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club commodore 



EDITORIAL 



un año -ya- de 
"CLUB COMMODORE" 




¡Suponemos al lector mentalmente 
preparado para recibir ■ — después de 
leer el título de este editorial — una au- 
téntica lluvia de frases del tipo: «Parece 
que fue ayer que empezábamos con 
esta Revista que pretende llenar un 
hueco en la biblioteca del aficionado a 
la microinformática y, sin darnos cuen- 
ta, ya hace un año que andamos dando 
la lata a este público que tanto nos quie- 
re y al que tanto debemos, etc..» 

Pero vamos a intentar — con la excu- 
sa del aniversario — ser un poco origi- 
nales y repasar, muy por encima, lo que 
creemos que ha sido más importante 
para el desarrollo de la microinformática 
en nuestro país. En el último año han 
aparecido numerosas empresas dedi- 
cadas a la distribución de ordenadores 
personales y cierto número de publica- 
ciones dedicadas a este tema, lo cual 
indica que, de una manera definitiva, el 
uso (y disfrute) de estos equipos está 
despegando —por fin — en España. 
Además, el número de usuarios ha cre- 
cido de una manera espectacular. Asi- 
mismo el nivel de conocimiento que he- 
mos observado en los usuarios de orde- 
nadores personales a los que hemos te- 
nido el placer de conocer personalmen- 
te ha experimentado una sustancial me- 
jora con claros indicios de continuar en 
la misma línea, mejora en la cual de- 
seamos — y esperamos — haber tenido 
algo que ver. 

Se está produciendo ahora un fenó- 
meno del que ya habíamos oído hablar 
en otros países: consiste en encontrar a 
expertos programadores con edades in- 
feriores a los frece años. Más de un pro- 
gramador de la vieja guardia anda lige- 
ramente «acongojado" con esta cir- 
cunstancia y la verdad es que los que 
somos mayorcitos deberemos espabi- 
larnos si no queremos que la «nueva 
generación» nos siegue la hierba bajo 
los pies (que ha sido siempre la princi- 
pal afición de las nuevas generacio- 
nes). 

No queremos soltar el proceso de 



textos con el que redactamos este edi- 
torial sin aprovechar la ocasión para 
agradecer a REVISTA ESPAÑOLA DE 
ELECTRÓNICA la inestimable ayuda 
que nos ha prestado para la elabora- 
ción de nuestra Revista, sin la cual 



—no sólo no hubiera sido posible cele- 
brar este primer aniversario — sino los 
muchos que tenemos intención de 
cumplir. 

¡Hasta pronto! Y como siempre: ¡A 
ver si llegan más colaboraciones! _ 



VENTANA CBM 



rutinas de cálculo 

del interpretador BASIC 



por RAFAEL NAVARRO iM I i SOFT.) 



.porfío os comenté en eí número an- 
terior, el interpretador de BASIC de 
COMMODORE utiliza, para eí almace- 
namiento de números y resultados de 
operaciones, dos acumuladores. La 
longitud de ios mismos es de seis 
bytes y están ambos situados en la 
página cero, siendo las posiciones 
ocupadas por el acumulador # 1 las 
S5E-S63 y las del acumulador # 2, las 
S66-S6B. 

Aunque se esté trabajando con va- 
riables enteras o con expresiones nu- 
méricas literales, el interpretador ne- 
cesita pasar a representación en co- 
ma flotante todas las expresiones 
para poder operar con ellas. De este 
modo, en algunas ocasiones, puede 
presentar una ventaja la utilización de 
variables de coma flotante incluso pa- 
ra valores enteros ya que tal práctica 
evitará tiempos de cambio de repre- 
sentación al interpretador. 



Os presento a continuación una bre- 
ve descripción de un grupo de rutinas 
muy interesantes que podréis utilizar 
desde código maquina para operar con 
valores. En la tabla adjunta os doy las 
direcciones de entrada para las tres 
versiones do BASIC. Recordad que el 
BASIC 1 es ei del veterano PET 2001, 
el BASIC 2 es el del CBM 3032 y el 
del VIC-20 y el BASIC 4 corresponde 
a las series CBM 4032 y CBM 8032. 
Las direcciones de página cero ence- 
rradas entre paréntesis representan 
punteros indirectos, es decir, el dato 
se encuentra en i a dirección calculada 
como PUNTERO -■ (PUNTERO -'- 1}* 
256. 

En próximos números comentare- 
mos otras rutinas en las que están 
implicados Sos dos acumuladores. 

(continúa en la pag. siguiente) 



Z. club commodora 

2 

VENTANA CBM 

rutinas de cálculo 

del interpretador BASIC 



(viene de ia pág. anterior) 



TABLA DE RUTINAS MATEMÁTICAS DE "COMMODORE" 



BASIC 1 BASIC 2 BASIC 4 

SD6DA SD6D2 SC92D 

$D71E SD72C SC97F 

SD8BF SD8F6 $CB20 

SD81C §0853 SCA7D 

$09B4 SD9EE SCC18 

SDAEE> $DB27 SGD51 



$DAFD SDB37 SCD61 
$DB2A SD864 SCD91 



SDB6D SDBA7 SCDDl 



SDB9E ÍOBD8 SCE02 



SDBBB SDBF5 SCE1F 



SDE67 SDEA1 SD14B 
SDFA5 SDFDF SD289 



SE048 SE08C SD32C 



DES CRIPCIÓN 

Convierte el acumulador flotante # 1 en un 
entero de dos bytes en {§11) y, con ios pesos 
invertidos en 'S61). A !a salida, .A £ei acumu- 
lador) contiene e! peso alto y .Y {registro Y) 
el peso bajo. 

Suma 0.5 al acumulador # i, dejando el resul- 
tado de la operación en el mismo. 
Convierte el acumulador # 1 en su logaritmo 
neperiano. 

Reemplaza el acumulador # 1 por su Comple- 
mento a 2. 
Multiplica por 10, 

Redondea el acumulador # 1 utilizando el sex- 
to byte {recordad que la representación de 
números en ios acumulado res es un byte más 
largo que en las variables). 
Determinación, de! signo. A la salida, .A - 0 
si el acumulador # 1 - 0, 1 si es positivo, 
e ■==' 255 si es negativo. . 
Compara el contenido de^ acumulador # 1 con 
ia representación en 5 : bytes en coma flotante 
apuntada por .A {peso bajo) e .Y {peso alto). 
A la salida, ,A = 0 si son iguales, — 1 si el 
acumulador # 1 es mayor que e! contenido dé 
la memoria, e = 255 si es menor. 
Pasa el contenido del acumulador # 1 a un 
valor entero en dos bytes S61 (alto) y S62 (ba- 
jel Realiza un trabajo similar a la primera 
rutina de esta tabla, con ia diferencia de que 
la primera imprime un mensaje 7ÍLLEGAL 
QUANTITY EBRQR si el valor en el acumula- 
dor está fuera de rango y esta rutina no efec- 
túa dicho control. 

Calcula la parte entera deí acumulador #1 
dejando el resultado en representación de 
coma flotante en el mismo. 
Coloca ceros binarios en e! acumulador # 1 
si el exponente es cero. 
Cambia el signo del acumulador # 1 . 
Calcula el seno del acumulador # 1 conside- 
rando que el argumento se entrega en radia- 
nes. 

CalcUla : el arcotangenle del acumulador a h 



Para terminar esta serie sobre los 
Ficheros Relativos, voy a volver sobre 
los temas que tratamos en el primer 
artículo (ver Club Commodore 9) pero 
más extensamente y con nuevos ejem- 
plos. 

CREACIÓN DE FICHEROS 
RELATIVOS 

Lógicamente, antes de trabajar con 
un Fichero Relativo, éste debe crear- 
se para reservar el espacio correspon- 
diente en el disco. Para ello, basta con 
abrir el fichero, posicionarse sobre el 
último registro que se desea contenga 
el fichero, efectuar en él una graba- 
ción, y cerrarlo. Por ejemplo: 

100 DOPEN #1 .«FICHERO», DO, L50 

110 RECORD #1,100 

120 PRINT#1 

130 DCLOSE #1 

En la instrucción DOPEN #, el pará- 
metro L50 indica la longitud de los re- 
gistros (50 bytes en este caso). En la 
creación del fichero es imprescindible 
poner este parámetro, si no se hiciera, 
el DOS emitiría un mensaje de 62, FILE 
NOT FOUND («fichero no encontra- 
do»). 

La instrucción RECORD # sitúa el 
puntero sobre el registro número 100, 
que todavía no existe. Por consiguien- 
te, el DOS provoca el mensaje de error 
50, RECORD NOT PRESENT («registro 
no existe»), que no debe tomarse co- 
mo tal error, sino simplemente como 
un aviso. 

La instrucción PR1NT # provoca que 
el DOS cree el registro 100 y todos 
los anteriores, junto con los sectores- 
índice correspondientes. Si en esta 
instrucción se pone un dato a grabar, 
por ejemplo, PRINT# 1 ,CHRS(65), el 
DOS graba este carácter al principio 
de todos los registros que cree. Si no 
se indica nada, como en el caso del 
ejemplo, asigna un CHRS1255) al pri- 
mer byte de todos los registros crea- 
dos. 

Si mientras e! fichero se está gene- 
rando, se agota el espacio disponible 
de disco, el DOS genera un error 52, 
FILE TOO LARGE («fichero demasiado 
grande»). 

La instrucción DCLOSE # provoca la 
actualización del BAM y del contador 
de bloques libres del directorio. 

Una vez el fichero creado, ya se pue- 
de operar con él. 



EXPANSIÓN DE FICHEROS 
RELATIVOS 

Para expandir un Fichero Relativo, 
se usa el mismo procedimiento que 
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FICHEROS 



ficheros relativos 

(y ni) 



por JORDI SASTRE 

(M.E.C. SOFT) 




BVTES ^ 

(POSICIONES) 

CONTENIDO « 


TABLA A 

INICIO DEL FICHERO 

// 




1 


2 


3 




5 


6 


7 


8 


9 


10 


11 


12 




49 


50 




C 


0 


M 


M 


0 


D 


0 


R 


E 


(13) 






1- 








i) 

(13 indica el CHR$(13)) 





para la creación pero, esta vez, posi- 
cionando sobre el nuevo número de 
registros que se desean. 

El parámetro de la longitud del re- 
gistro de la instrucción DOPEN# (L50) 
es opcional cuando el fichero ya está 
creado. Ahora bien, si se le indica una 
longitud que no coincide con la que 
tiene memorizada, el DOS emitirá un 
mensaje de error 50,RECORD NOT 
PRESENT. 

Cuando el fichero es expandido de 
esta manera, también se crean los 
sectores-índice necesarios hasta lle- 
gar a la nueva longitud del fichero, 
pero recordemos que éstos son total- 



mente transparentes al programador, 
puesto que los gestiona automática- 
mente el DOS. 



ACCESO A FICHEROS RELATIVOS 

Previamente a cualquier lectura o 
grabación de datos sobre Ficheros Re- 
lativos, debe posicionarse el puntero 
sobre el registro deseado. Ello se hace 
mediante la instrucción RECORD #: 
RECORD #nf ,nr,nb 
nf — número de fichero, 
nr — número de registro dentro del 
fichero. 



nb = número de byte dentro del 
registro. 

El último parámetro es opcional, y 
su omisión indicará al DOS que la pos- 
terior operación con el registro (lec- 
tura o grabación] debe iniciarse al 
principio del registro. 

Ejemplo de grabación en el fichero 
abierto anteriormente: 

100 DOPEN #1 .«FICHERO», DO 

110 RECORD #1,25 

120 PRINT# 1 , «COMMODORE» 

130 DCLOSE#1 

El DOS ha grabado en eí registro # 
25, y a partir del byte # 1, la palabra 
COMMODORE y a continuación un re- 
torno de carro [carácter 13), que indi- 
ca el final del campo (tabla A). 

Para grabar dos o más campos en 
un mismo registro, debe utilizarse es- 
te mismo CHR$(13) como separador 
entre campos, por ejemplo: 

100 DOPEN # 1 .«FICHERO», DO 

110 RECORD #1,25 

120 PRINT#1, «COMMODORE» 
CHRS(13)«BUS1NESS»CHRS 
(13)«MACH1NES» 

130 DCLOSE#1 



—INICIO DEL FICHERO 1 A ti LA ti 

_1__2 3__¿_ 5 6 7 8 9 10 11 12 13 U 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 1 28 1 \ 49 50 

•COMMOD. ORE-X-BUS I NESS*MACH I NE5* 



-INICIO DEL FICHERO 



9 10 11 12 13 H 15 15 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 



C OMMOOORE* 



N E S S * 



V 



J 
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ficheros relativos 

(viene de la pág. anterior) 



provocaría el resultado de la tabla B en 
el registro # 25. 

Otra manera de grabar estos datos 
sería: 

100 DOPEN#1,«FlCHERO»,D0 
110 REC0RD#1,25:PR1NT#1, 

«COMMODORE» 
120 RECORD # 1 ,25,15:PRINT# 1 , 

«BUSINESS» 
130 RECORD # 1,25,25:PR1NT # 1, 

«MACHINES» 
140 DCLOSE#1 
que provocaría lo que se representa 
en la tabla C. 

Estas dos maneras de grabación de 
datos precisan de una comparación 
exhaustiva, enumerando las ventajas 
de ambas: 

Ventajas del primer método: No se 
desperdicia ningún byte entre los cam- 
pos, excepto el CHRS[13) de separa- 
ción. Se precisan de menos instruccio- 
nes BASIC para leer y grabar los cam- 
pos (ver ejemplos]. Debido a que no 
puede actualizarse únicamente un 
campo de un registro (al grabar siem- 
pre hay que grabar el registro entero), 
generalmente no tiene importancia 
dónde empieza cada campo ni qué lon- 
gitud tenga, sólo importa el orden en 
que están grabados. 

Por contrapartida, el segundo mé- 
todo también tiene su ventaja: se 
puede leer uno sólo de los campos 
prescindiendo de los demás porque 
se sabe dónde empieza. Ello sólo es 
válido para consultas, no para actua- 
lización de registros porque, al ac- 
tualizar el campo hay que regrabar 
todo el registro, por lo que antes de- 
ben leerse todos los campos. 

Una vez expuestas las ventajas de 
cada método, es el programador 
quien debe decidir qué método es 
mejor para sus ficheros. La estadísti- 
ca dice que un 95 % de los ficheros 
los tratará con el primer método, por 
ser más cómodo de manejo, y en sólo 
un 5 % le interesará operar con el 
segundo. 

Ya sabemos que no puede actuali- 
zarse parte de un registro sin regra- 
bar de nuevo todo ei registro. Es más, 
la grabación de cada byte implica la 
destrucción de los restantes hasta el 
final del registro. Por ejemplo, siem- 
pre debe grabarse el byte 1 antes de 
grabar el 20, nunca grabar primero el 
20 y luego el 1. 



El DOS sólo acepta una instrucción 
PRINT # por cada instrucción RE- 
CORD # . En más de un caso el pro- 
gramador se encontrará con que el 
contenido a grabar en un registro no 
le cabe en una única instrucción 
PRINT#. La solución es poner prime- 
ro todo el contenido del registro en 
una variable de cadena, y luego gra- 
bar ésta de una sola vez. Por ejemplo: 

100 DOPEN#1,"FICHERO",D0 
110 RECORD#1,25 

120 BS = "COMMODORE" + CHRS(13) 
130 BS = B$ + "BUSINESS" + CHRS 

(13) + "MACHINES" 
140 PRINT#1,BS 
150 DCLOSE#1 

Puesto que el CHRSE13) actúa co- 
mo separador entre campos, para 
leer el contenido de un registro pue- 
de utilizarse la instrucción 1NPUT#. 

Por ejemplo: 

100 DOPEN#1,"FICHERO",D0 

110 RECORD#1,25 

120 1NPUT#1,A$,BS,CS 

130 DCLOSE#1 

Al leer, "COMMODORE" se trans- 
fiere a la variable A$, "BUSINESS" a 
BS, y "MACHINES" a CS. A diferen- 
cia del PRINT#, no es necesario leer 
todo el registro con una única instruc- 
ción INPUT#. Estos datos también 
hubieran podido leerse de la siguien- 
te manera: 

100 DOPEN#1,'"FICHERO",DO 

110 RECORD#1,25 

120 INPUT#1,AS 

130 INPUT#1,BS 

140 INPUT#1,CS 

150 DCLOSE#1 

el resultado es el mismo. 

Si los datos han sido grabados uti- 
lizando el tercer parámetro de la ins- 
trucción RECORD*, deben leerse me- 
diante el siguiente procedimiento: 

100 DOPEN#1,"FICHERO",D0 
110 REC0RD#1,25:1NPUT#1,AS 
120 RECORD#1,25,15:INPUT#1,BS 
130 RECORD#1,25,25:INPUT#1,CS 
140 DCLOSE#1 

La flexibilidad de la instrucción 
INPUT# permite leer una tabla entera 
de datos mediante un bucle FOR/ 
NEXT. Por ejemplo, pueden leerse los 
datos anteriores de la siguiente for- 
ma: 

100 DOPEN#1,"FICHERO",D0 

110 RECORD#1,25 

120 FORX=1T03:INPUT#1,A$[X): 

NEXT 
130 DCLOSE#1 



En este caso, los datos se asignan 
a las variables ASÍ1 ) = "COMMODO- 
RE", AS(2)— "BUSINESS" y AS(3) = 
"MACHINES". 

También puede utilizarse la instruc- 
ción GET # para leer registros, por 
ejemplo, si la información está empa- 
quetada. Un ejemplo de lectura de los 
anteriores datos utilizando la instruc- 
ción GET# sería: 

100 DOPEN#1."FICHERO",D0 

110 RECORD #1,25 

120 A$=" ":B$=" ":CS=" " 

130 GET#1,X$ : IF X$<>CHRS(13) 

THEN AS=AS+X$ : GOTO130 
140 GET#1,XS : IF XS<>CHRS(13) 

THEN BS = B$+XS : GOTO140 
150 GET#1,X$ : IF X$<>CHRS(13) 

THEN CS = CS + XS : GOTO150 
160 DCLOSE #1 

Como se observa, la lectura de da- 
tos mediante GET # es más compleja 
y, también, bastante más lenta. La 
GET # sólo se utiliza cuando desea 
leerse información empaquetada, o no 
se sabe lo que hay en un registro. 
Respecto a esto último, el típico pro- 
grama de exploración de Relativos es 
el siguiente: 

100 DOPEN # 1 /'FICHERO", DO 
110 RECORD#1,(NR] 

:REM NR — Número de Registro 
120 GET#1,AS : IF ST=2 THEN DCL 

OSE#1 : END 
130 PRINT AS; 
140 GOTO 120 

Si se prevé que el contenido del 
registro puedan ser caracteres de 
control o caracteres cuyo equivalente 
en ASCII no sea presentable en la 
pantalla, puede cambiarse la línea 130 
y poner: 

130 PRINT ASC(AS + CHRS(0)); 

Cuando se almacena información 
empaquetada en un registro, ésta no 
puede leerse mediante INPUT # por- 
que, como producto del empaquetado, 
pueden generarse caracteres 13 (re- 
torno de carro), 34 (comillas), 58 (dos 
puntos), etc.. que la instrucción 
INPUT # interpreta siempre como «fin 
de campo». En estos casos debe uti- 
lizarse forzosamente la instrucción 
GET # que sí permite tratar estos ca- 
racteres conflictivos. 

Como se aprecia en el ejemplo an- 
terior, pueden utilizarse variables en 
los parámetros de la instrucción 
RECORD #. Ahora bien, éstas debe- 
rán ir siempre encerradas entre co- 
millas (ver línea 110). 

La instrucción RECORD # puede 
omitirse en ciertos casos: 
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SOFTWARE DE BASE (VI) 

funciones de manejo 
de fechas 

por E. MARTÍNEZ DE CARVAJAL 




/Algunas versiones de BASIC dispo- 
nen de funciones que facilitan el ma- 
nejo de fechas. Las más usuales son 
las destinadas a: 

— Comprobación de la corrección 
de fechas. 

— Conversión de fechas en forma- 
to gregoriano en su equivalente ju- 
liana. 

— Conversión de juliana a grego- 
riana. 



COMPROBACIÓN DE FECHAS 

Esta función se utiliza para com- 
probar la corrección de una fecha en- 
trada por el usuario en una sentencia 
INPUT. Las comprobaciones que se 
hacen son que el mes esté entre 1 y 
12, que el día sea correcto, teniendo 



en cuenta el mes y si el año es bi- 
siesto, y finalmente que el año sea 
mayor que uno dado, por ejemplo, el 
1980 si sabemos que en el programa 
no tendrían sentido fechas anteriores 
a este año. Si la fecha es correcta, 
devuelve la variable E igual a cero; 
si no, E vuelve con el valor 1. 
Ésta es la rutina: 



PROGRAMA : 1 1 SOFTBflSE 1 



1000 REM * CTRLDflTE » 
101 8 REM 



1630 REM E. MTNZ. DE CARVAJAL HEDRI 
CH 

1048 REM 25^05/83 

1050 REM 



1060 REM PARAMETROS DE ENTRADA ; FE 
* CON FORMATO DDMMAfi 



1020 REM COMPROBACION FECHAS 



1160 DIM NDC12) 

1110 DATA 31,28,31,30,31,38,31,31,3 
0,31,30,31 

1120 RESTORE 

1130 FOR 1=1 TO 12 

(continúa en la pág. siguiente) 



ficheros relativos (conclusión) 



— Cuando se abre un fichero, auto- 
máticamente el DOS se posicíona so- 
bre el primer byte del primer regis- 
tro. 

— Al término de cada instrucción 
PRINT#, el DOS se coloca en el ini- 
cio del siguiente registro. 

— En la lectura secuencial (median- 
te INPUT # o GET #), cuando el final 
del registro es detectado, o sea, 
cuando se ha leído el último carácter 
distinto de cero del registro, el DOS 
empieza automáticamente a leer el 
siguiente registro. 

Por último, una observación: 
En Ficheros Secuenciales y progra- 
mas, poner el signo @ en la instruc- 
ción OPEN o DOPEN # equivale a sus- 
tituir el fichero ya existente en el 
disco por el que va a crearse ahora 
con el mismo nombre. Esto no reza 
para los Ficheros Relativos. La única 



manera de borrar un Fichero Relativo 
es utilizando el comando SCRATCH. 



COMPATIBILIDAD ENTRE 
EL 8050 Y EL 8250 

Los Ficheros Relativos en el 8050 
están limitados a un volumen máximo 
de 182.880 bytes. Esta limitación no 
existe en el 8250, como ya se comen- 
tó al principio, por llevar la versión 
de DOS 2.7 que trabaja con el super 
sector-índice. Asimismo, es posible 
desactivar esta función de expansión 
del 8250 para que trabaje con ficheros 
en formato 8050, bien para poder leer 
ficheros generados por un 8050, o 
bien para crear ficheros que deben 
ser leídos por un 8050. 

El siguiente programa permite al 
8250 trabajar en formato 8050: 

OPEN 15,8,15 

PRINT#15,"M-W"CHR$(164)CHR$(67) 



CHRS(1)CHR$(255) 
CLOSE 15 

Para restaurar el 8250 en sus fun- 
ciones normales, basta con desconec- 
tar y conectar de nuevo la unidad, o 
bien resetearla, o bien ejecutar el si- 
guiente programa: 

OPEN 15,8,15 

PRINT#15,"M-W"CHRS(164)CHRS(67) 

CHRS(1)CHRS(0) 
CLOSE 15 

Resetear la unidad se hace del si- 
guiente modo: 

OPEN 15,8,15,"U:" 
CLOSE15 

Me remito al artículo del Club 
Commodore 10 para el que desee 
convertir los ejemplos al BASIC 2. 
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1SSS REM 



funciones de manejo de fechas 

{viene de la pág. anterior) 



1146 REflD NO < I ) 
1150 NEXT I 

1169 IF LEN < FE* > O6THENG0T0 1310 

1170 E=0 s 0I=VHL<LEFT*<FE*,2>> 
1190 HE=VAL<MID*<FE*,3,2>> 
1219 flN=VAL<RIGHT*<FE*,2>> 
1230 IF AN<80 THEN 1310 

1240 ND<2>=28 

1259 Xl=AN:X2=4iGOSUB9000:IFX4=eTHE 
NHD<2>=29 

1260 IF HE<1 THEN 1310 
1270 IF ME>12 THEN 1310 
1280 IF DK1 THEN 1310 
1290 IF DI>HD<ME) THEN 1310 
1300 RETURN 

1310 REM *« ERROR ** 
1320 E=l : RETURN 
9000 REM M00 
9610 REM 

9020 REM DATOS DE ENTRADA : 
9030 REM 

9040 REM Xl=DIVIDENDO 
9050 REM X2=DIVISOR 
9060 REM 

9070 REM ORTOS DE SALIDA 
9080 REM 

9090 REM X3=PARTE FRACCIONARIA 
9180 REM X4=RESTO 
9110 REM 

9120 X3=INT<X1/X2> 
9130 X4=X1-X3#X2 
9140 X3=<X1/X25-X3 
9150 RETURN 
REflDV. 

CONVERSIÓN DE 
GREGORIANA A JULIANA 

Antiguamente, hasta el año 1572 
aproximadamente, las fechas se utili- 
zaban como días transcurridos desde 
la proclamación de Julio César como 



emperador (fechas julianas), con años 
de 365 días y cada tres uno bisiesto de 
366. Sin embargo, esto no era correc- 
to y, ya en su día, el emperador Au- 
gusto lo corrigió a un año bisiesto 
cada cuatro. A pesar de esto, como el 
año trópico o real es once minutos 
menor que el juliano, resultó que cada 
130 años se atrasaban un día. Así se 
encontraron por el siglo XV que lle- 
vaban un adelanto de 10 días respecto 
de la fecha que utilizaban. Fue en- 
tonces cuando el Papa Gregorio XIII 
propuso la reforma de! calendario, 
creando el que en la actualidad utili- 
zamos (fechas gregorianas), y adelan- 
tando la fecha en los diez días que le 
faltaban. 

A pesar de tanta reforma, lo cierto 
es que en informática, por curioso 
que parezca, es más útil manejar las 
fechas como días transcurridos des- 
de una dada, es decir, en la forma 
inicial o juliana, sobre todo para hacer 
comparaciones entre ellas, para cal- 
cular vencimientos, etc.. 

Las dos siguientes rutinas permiten 
la conversión de una fecha gregoria- 
na con formato dd/mm/aaaa en su 
juliana tomando como base el 1 de 
enero de 1980, y la inversa, que trans- 
forma una fecha juliana en su equiva- 
lente gregoriana. 

En la primera de las rutinas, se uti- 
liza la función POS (position) que ya 
os definí en un artículo anterior. 



PROGRAMA : 1 1 S0FTBASE2 



READV. 



1000 REM JULIANO 

1010 REM CONVERSION GREGORIANA A JU 
LIANA 

1020 REM 



1630 REM ERNESTO MTNZ. DE CARVAJAL 
HEDRICH 

1040 REfl 25/05/83 

1850 REM 



1060 REM PARAMETROS DE ENTRADA : FE 
CHA EN FORMATO DD/MM/flAAA EN VARIAB 
LE FE* 

1870 REM PARAMETROS DE SALIDA : FE 
CHA EN JULIANA EN VARIABLE JU 



1090 DIM ND<12> 

1100 DRTR 31,28,31,30,31,30,31,31,3 
0,31,30,31 

1110 FOR 1=1 TO 12:READ NDCI>:NEXT 
I 

1120 X1*=FE*:X2*="/" :X1=1 :GOSUB 129 
0:REM POS 

1130 DI=VAL<LEFT*<FE*,X2-1J> 

1140 X3=X2+i:Xl=X3;G0SUB 1290:REM P 
OS 

1150 ME=VAL<MID*<FE*,X3,<X2-X3>>> 

1160 AN=VALÍRIGHT*<FE*,4>> 

1170 JU=<AN- 1988^*365 

1180 IF ME=1 THEN 1200 

1190 FOR 1=1 TO ME-1 ¡JU=JU+NDCI> :NE 
XT I 

1200 JU=JU+DI 

1210 IF AN-1980=8THEN1260 

1220 FOR 1=1980 TO AN-1 

1230 X1=I:X2=100:GOSUB9000:IFX3=0TH 
EN 1258 

1248 X1=I :X2=4 :GOSUB9900 : IFX3=0THEN 
JU=JU+1 

1258 NEXT I 

1260 X1=AN!X2=100:GOSUB9000:IFX3=0T 
HEÑI 280 

1270 X1=AN:X2=4:GQSUB9080:IFX3=0THE 
NJU=JU+1 

1288 RETURN 

1298 REM FUNCION POS 

1308 REM 

1318 X2=0 

1320 IFX1+(LENCX2*>>-1>LENÍX1*>THEN 
RETURN 

1330 IFMID*<X1*,X1,LEN(X2*>>=X2*THE 
NX2=X1 : RETURN 

1348 X1=X1+1 ¡GOTO1320 

9000 REM MOD 

9018 REM 

9020 REM DATOS DE ENTRADA : 
9030 REM 

9640 REM Xl=DIVIDENDO 
9850 REM X2=DI VISOR 
9060 REM 

9070 REM DATOS DE SALIDA 
9080 REM 

9090 REM X3=PARTE FRACCIONARIA 
9100 REM X4=REST0 
9110 REM 
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50 REM ERNESTO MTNZ. DE CARVAJAL H. 



68 REM 
65 REM ■ 



9126 X3=INT<X1/X2;> 
9130 X4=X1-X3#X2 
9149 X3=CXl/X2í-X3 
9159 RETURH 
REflDV» 



PROGRAMA : 1 1 SOFTBASE3 



íeee rem gregoriana 



1048 REM 23/5/83 
18» REM 



1888 REM - 



1100 DIM ND<12> 



1138 FORI= 1 TO 12sREfiD ND<I>:NEXT 
I 

1140 NM=0 : DI=0 s ME=B 

1150 NM=NM+1 : ME=ME+1 : ND<2>=28 



EJEMPLOS DE 
CONVERSIÓN DE FECHAS 
ENTRE LOS DOS FORMATOS 



JULIANA 

-> 1 
-> 
-> 



60 
366 



-> 731 
-> 7306 



GREGORIANA 

1/1/1980 <- 
29/2/1980 <- 
31/12/1980 <- 
31/12/1981 <- 
1/1/2000 <- 
o 
o 



31/12/9999 < -> 2929225 

Y, para acabar con el tema de las 
fechas, ésta es una función para cal- 
cular el día de la semana de una fe- 
cha posterior al 1/1/1980 (se puede 
modificar fácilmente para cualquier 
otra base). 

Utiliza tres de las funciones que os 
he definido hasta ahora: la POS, la de 
conversión a juliana y la MOD. 

NOTA: En todas las funciones que os 
vaya definiendo, las sentencias de dimen- 
sionado y asignación de variables por me- 
dio de sentencias data, se han de trasla- 
dar a la zona del programa principal donde 
se inicialicen las variables del mismo, ya 
que de lo contrario al acceder por segunda 
vez a la rutina se produciría un error de 
redimensionado o de fin de sentencias 
data. 

PROGRAMA : 1 1 S0FTBASE4 

10 REM »** DIA SEMANA *** 

15 REM 



28 REM 

30 REM CALCULO DEL DIA DE SEMANA 
40 REM 



70 DATA LUNES, MARTES, MIERCOLES, JUEV 
ES, VI ERNES , SABADO , DOM I NGO 

80 DATA 1 

98 F0RI=1T07!READD*<I > :NEXTI :READDB 
95 REM 



100 INPUT "FECHA i " ;FE* 

lie GOSUB 1000 

120 X 1 = JU : X2=7 : GOSUB 9000 

130 PRINT D*<X4+DB> 

140 GOTO 180 

150 REM 



1808 REM JULIANA 



1040 REM 25/85/83 
1858 REM 



1868 REM PARAMETROS DE ENTRADA : FE 
CHA EN FORMATO DD/MM/AAAA EN VARIAB 
LE FE* 

1070 REM PARAMETROS DE SALIDA ! FE 
CHA EN JULIANA EN VARIABLE JU 

1080 REM 

1098 DIM NDX12Í 



1110 FOR 1=1 TO 12 :READ ND< I > :NEXT 
I 

(termina en la pág. siguiente) 



BOLETÍN DE SUSCRIPCIÓN - club coi 
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NOMBRF 
DIRECCIÓN 
POBLACIÓN 
TELÉF 



. ( ) PROVINCIA 

MARCA Y MODELO DEL ORDENADOR 



APLICACIONES A LAS QUE PIENSA DESTINAR EL EQUIPO 

Deseo iniciar la suscripción con el n.° 12 
(Enviar a la dirección del dorso) 



DESEO SUSCRIBIRME A "CLUB COM- 
MODORE" POR UN AÑO AL PRECIO 
DE 1.980 PTAS., QUE PAGARÉ CON- 
TRA REEMBOLSO AL RECIBIR EL NÚ- 
MERO CON EL QUE SE INICIA LA SUS- 
CRIPCIÓN. DICHA SUSCRIPCIÓN ME 
DA DERECHO, NO SÓLO A RECIBIR LA 
REVISTA (ONCE NÚMEROS ANUA- 
LES), SINO A PARTICIPAR EN LAS AC- 
TIVIDADES QUE SE ORGANICEN EN 
TORNO A ELLA Y QUE PUEDEN SER: 
COORDINACIÓN DE CURSOS DE BA- 
SIC, INTERCAMBIOS DE PROGRA- 
MAS, CONCURSOS, ETC. 



J 



E.club commodore 
funciones de manejo 

de fechas (conclusión) 

1129 Xl*=FE»:X2*='V:Xl=l:GOSUB 129 
0 :REM POS 

1130 DI=V0L<LEFT*<FE*,X2-1>> 

1140 X3=X2+1 :X1=X3:G0SUB Í290sREf1 P 
OS 

1150 rtE=V0LÍ(1ID*<FE*,X3,<X2-X3>>> 



1160 RN=VAL ( R I GHT* < FE* , 4 > > 

1170 JU=<RN-1980>*365 
1180 IF ME=1 THEN 1200 

1190 FOR 1=1 TO ME-l:JU=JU+ND<I>iNE 
XT I 

1200 JU=JU+DI 

1210 IF RN-1980=0THEN1260 
1220 FOR 1=1980 TO RH-1 



clave para interpretar 
los listados de 
CLUB COMMODORE 



i odos los listados que se publican 
en esta Revista han sido ejecutados 
en el modelo correspondiente de la 
gama de ordenadores COMMODORE. 
Para facilitar la edición de los mismos 
en la Revista y para mejorar su legibi- 
lidad por parte del usuario, se les ha 
sometido a ciertas modificaciones me- 
diante un programa escrito especial- 
mente para ello. Para los programas 
destinados a los ordenadores V1C-20 
y COMMODORE 64, en los que se 
usan frecuentemente las posibilida- 
des gráficas del teclado, se han susti- 
tuido los símbolos gráficos que apa- 
recen normalmente en los listados por 
una serie de letras entre corchetes [] 
que indican la secuencia de teclas que 
se deben pulsar para obtener el carác- 
ter deseado. A continuación se da una 
tabla para aclarar la interpretación de 
las indicaciones entre corchetes: 



[CRSRD] = Tecla cursor hacia abajo 

(sin SHIFT) 
[CRSRU] — Tecla cursor hacia arriba 

(con SHIFT) 
[CRSRR] = Tecla cursor a la derecha 

(sin SHIFT) 
[CRSRL] = Tecla cursor a la izquierda 

(con SHIFT) 
[HOME] = Tecla CLR/HOME 

(sin SHIFT) 
[CLR] = Tecla CLR/HOME 

(con SHIFT) 

Las indicaciones [BLK] a [YEL] co- 
rresponden a la pulsación de las te- 
clas de 1 a 8 junto a la tecla CTRL. 
Lo mismo sucede con [RVSON] y 
[RVSOF] respecto a la tecla CTRL y 
las teclas 9 y 0. 

El resto de las indicaciones cons- 
tan de la parte COMM o SHIF seguidas 
de una letra, número o símbolo — por 
ejemplo [COMM + ] o [SHIFA] —.Es- 
to indica que para obtener el grá- 
fico necesario en el programa deben 
pulsarse simultáneamente las teclas 
COMMODORE (la que lleva el logo- 
tipo) o una de SHIFT y la tecla indi- 
cada por la letra, el número o el sím- 
bolo, en el ejemplo anterior: COMMO- 
DORE y + o SHIFT y A, respectiva- 
mente. ■ 



1250 NEXT I 

1260 Xl=flN :X2=100 :GOSUB9000 : IFX3=0T 
HEHX2=500 ¡GOSUB9000 : IFX3=0THEN1280 

1 270 I FME>2THENX 1 =ñN : X2=4 ; GOSUB9000 
: IFX3=0TH£NJU=JU+1 

1280 RETURN 

1290 REM FUNCION POS 

13O0 REM 

1310 X2=8 



1338 IFMID*<X1*,X1,LEN<X2*>;>=X2*THE 
NX2=X1 : RETURN 

1340 X1=X1+1 :GOTO1320 

9000 REM MOO 

9010 REM 

9820 REM ORTOS DE ENTRfiQfi : 
3030 REM 

9040 REM Xl=DIVIDENDO 
9050 REM X2=DIVIS0R 
9060 REM 

9678 REM DATOS DE SALIDA 
9030 REM 

9098 REM X3=PRRTE FRACCIONARIA 
9100 REM X4=REST0 
9110 REM 

9120 X3=INTCX1/X2> 
9138 X4=X1-X3*X2 
9140 X3=<X1/X2>-X3 
9158 RETURN 

READV. □ 



club 

commodore 



microelectrónica 
y control s. a. 



Taquígrafo Serra, 7, 5. a planta 
BARCELONA - 29 



club commadora 



código máquina 
del 6502 



(i) 



Generalmente los ordenadores per- 
sonales se pueden programar de for- 
ma inmediata en lo que se conoce 
como un lenguaje de ALTO NIVEL, 
del que el utilizado con más fre- 
cuencia es el BASIC. Lo de ALTO NI- 
VEL no quiere decir que el lenguaje 
sea más complicado en su uso sino 
que se trata exactamente de lo con- 
trario: es un lenguaje que se aproxima 
a la manera en que solemos plantear 
los cálculos en el mundo exterior al 
ordenador. 

Para el usuario el hecho de trabajar 
con un lenguaje de ALTO NIVEL repre- 
senta un gran ahorro de tiempo y de 
esfuerzo — particularmente cuando se 
está iniciando en la informática — . 
Ello le permite concentrarse en la ta- 
rea de captar los conceptos funda- 
mentales sobre los que se basa el fun- 
cionamiento de los ordenadores. Pero 
(siempre hay un «pero») los lenguajes 
de ALTO NIVEL limitan de una forma 
u otra el funcionamiento del equipo, 
bien sea restringiendo el número de 
funciones que se pueden realizar, bien 
haciendo un uso poco eficiente de los 
recursos de memoria del equipo o rea- 
lizando su trabajo a velocidades exce- 
sivamente bajas. 

Para solucionar estos problemas se 
suele recurrir a lo que se conoce co- 
mo CÓDIGO-MÁQUINA que no es más 
que el lenguaje de más bajo nivel que 
se puede utilizar con un microproce- 
sador. Aquí tropezamos con un con- 
cepto que no hemos explicado: el del 
microprocesador; éste suele ser un 
circuito integrado que se encarga en 
el ordenador de realizar las tareas de 
cálculo, gestión de la memoria y ma- 
nejo de los periféricos del sistema, es 
decir lo que también se conoce como 
CPU [Central Processing Unit o Uni- 
dad Central de Proceso]; el funciona- 
miento de este circuito se programa 
en un lenguaje específico que se de- 
nomina CÓDIGO-MÁQUINA, general- 
mente con la ayuda de un compilador 



por P. MASATS 




de ASSEMBLER, cuyo funcionamiento 
veremos más adelante. 

Recapitulando: los ordenadores 
pueden ser programados en diferen- 
tes lenguajes, que se clasifican en di- 
ferentes niveles, dada su facilidad de 
programación o su versatilidad. Con- 
forme sube el nivel aumenta la facili- 
dad y disminuye su eficacia. Al len- 
guaje en el que se programa directa- 
mente el microprocesador que equipa 
el ordenador en el que trabajamos, se 
le llama CÓDIGO-MÁQUINA y es es- 
pecifico de la marca (a veces también 
del modelo] de circuito integrado que 
se utilice. Esto está expresado en tér- 
minos generales y algo esquemáticos 
pero es válido para nuestro propósito 
que es el de explicar qué papel juega 
en informática personal el CÓDIGO- 
MÁQUINA. 

La finalidad de esta serie de artícu- 
los es la de explicar el funcionamiento 
en CÓDIGO-MÁQUINA del micropro- 
cesador MCS6502 diseñado y fabrica- 
do por la compañía MOS TECHNO- 
LOGY, que equipa a todos los modelos 
de ordenadores de COMMODORE, de 
la que MOS TECHNOLOGY es una em- 
presa filial y a muchos otros del mer- 
cado de ordenadores personales, sien- 
do este microprocesador uno de los 
más populares. De ello se deduce que 
el contenido de estos artículos será 
de interés para aquellos usuarios de 
ordenadores personales cuyas CPUs 
sean 6502 (APPLE, ACORN-ATOM, 
AIM-65, ATARI, etc.). Esta serie de 
artículos se han redactado con ejem- 
plos realizados en los modelos VIC-20 
y C-64 de COMMODORE, en cuyo caso 



el lector que posea otros equipos de- 
berá tenerlo en cuenta y realizar las 
oportunas adaptaciones (que, como 
los ejemplos son muy generales, no 
presentarán grandes dificultades). 

La idea general de esta serie de 
artículos — nos resistimos enérgica- 
mente a llamarles cursillo — es la de 
hacer llegar al usuario audaz al «cora- 
zón» de su equipo. El aprendizaje del 
CÓDIGO-MÁQUINA tiene fama de ser 
difícil y complejo y sería engañar al 
lector caer en la tentación de negarlo 
aunque, en nuestra opinión, esto no 
es exacto: creemos que aprender a 
trabajar en CÓDIGO-MÁQUINA es 
simplemente laborioso por la sencilla 
razón de que nos movemos en el te- 
rreno más alejado de la lógica del 
«mundo exterior». Si el usuario está 
motivado por las mejoras en flexibili- 
dad, potencia y rapidez que pone a su 
disposición el CÓDIGO-MÁQUINA no 
ha de tener dificultad en realizar el 
esfuerzo de aprender a utilizarlo. Otro 
argumento en favor de este «lengua- 
je» es el de que permite el contacto 
más «íntimo» posible entre el progra- 
mador y su máquina facilitando el co- 
nocimiento exhaustivo del equipo que 
tenemos entre manos. 

Hemos intentado que este texto sea 
accesible a cualquier usuario de orde- 
nadores personales que esté familia- 
rizado con el lenguaje BASIC, por ser 
el más extendido. Por ello explicare- 
mos cada nuevo concepto según su 
orden de aparición e intentaremos no 
cansar al lector con áridas disquisicio- 
nes técnicas. 

(continúa en la pág. 12) 



El mejor ordenador personal 
del Mundo 




El COMMODORE 64 



Este es el nuevo ordenador personal 
COMMODORE 64. Un gigante de 40 cm, con 
un precio casi tan pequeño como su tamaño. 

Nadie hasta ahora había logrado ofrecerle 
64 K de memoria, 40 columnas en pantalla, 8 
sprites y un sonido de auténtica maravilla por 
sólo 110.000, — ptas. Claro que tampoco todo 
el mundo es el líder mundial en 
microordenadores. 

COMMODORE sabe perfectamente que 
para seguir siendo el número uno, tiene que 
estar constantemente en vanguardia. 
De calidad. De precios. De todo. Para ello 
investigamos constantemente. 

Afortunadamente nuestra labor se ve 



plenamente recompensada cuando vemos, 
como lo demuestra el cuadro comparativo, 
que nuestro más directo competidor cuesta 
nada menos que un 100% más caro. Y ello sin 
reunir todos los adelantos técnicos del 
COMMODORE 64. 



1 . Capacidad total de memoria RAM de 
64 K. Interpretador BASIC extendido y sistema 
operativo residentes en ROM. 

2. Dotado del más potente chip 
sintetizador de sonido diseñado hasta hoy, el 
COMMODORE 64 ofrece 3 voces totalmente 
independientes con una gama de 9 octavas. 
El programa puede controlar la envolvente, 
la afinación y la forma de onda de cada voz, 



convirtiendo al COMMODORE 64 en el mejor 
simulador de instrumentos. 

3. Conectable directamente a toda una 
gama de periféricos, incluyendo unidad 

de discos, impresora de matriz de puntos o de 
margarita, plotter, comunicaciones locales 
y remotas..., y mucho más. 

4. Pantalla de alta resolución en color 
con 320 x 200 puntos directamente 
direccionables. Capacidad en modo carácter 
de 25 líneas por 40 columnas. 

5. El chip de video, único en su género, 
í¿ permite el uso de 8 «Sprites» (figuras 

móviles en alta resolución y color). Los 
«Sprites» pueden moverse 
independientemente por programa de 
«pixel» en «pixel». 

6. A cada «Sprite» se le asigna por 
programa un nivel de prioridad en caso 
de cruce con otro, consiguiendo efectos 
tridimensionales, existiendo también 
detección automática de colisiones. 

7. Teclado profesional con mayúsculas y 
minúsculas, más 62 caracteres gráficos, todos 
ellos disponibles en el teclado y visualizables 
en 16 colores, en forma normal o bien en 
video invertido. 

8. Encontrará a su disposición una 
completa gama de programas profesionales, 
incluyendo proceso de textos, sistemas de 
información, modelos financieros, 
contabilidad y muchas más aplicaciones. 

9. Están en fase de desarrollo asimismo 
otros lenguajes tales como LOGO, UCSD 
PASCAL, COMAL, ASSEMBLER, etc. Todos 
los programas existentes de la gama 
COMMODORE, desde el V1C-20 hasta los 
modelos CBM pueden ser adaptados 
fácilmente. 

10. Posibilidad de inserción de cartuchos 
con programas grabados en ROM, tanto 
profesionales como para educación 

y ocio. 

1 1 . Opción de un segundo procesador 
Z-80 para trabajar con sistema operativo 
CP/M (R). 



EL COMMODORE 64 



Y SU MAS DIRECTO COMPETIDOR 


OPCION DE BASE 


COMMODORE O I 


Más directo 


; Precio 


1 ] o. 000, — pias. 


El doble 


. : Meritoria usuario 


64 K 


48 K 


Teclado p re ¡IT ski mil 


SI. 


SI 


Teclado con caracteres gráficos 


SI 


NO 


■Minúsculas 


■ SI 


NO 


Teclas de función 


SI 


NO 


MTxima capacidad disco 


¡ 70 K :\ ] M 


Hsi K 


AUDIO 






Generador de sonido 


SI 


SI 


Sínrerixador de música 


SI 


NO 


Salida Hí-Fí ' 


SI 


NO 


VIDEO 






Salida monitor 




SI 


Salida para TV 


SI 


EXTRA 


PERIFERICOS 






Cassette 
í'.i-wiflfí'k.'i ii a chiben tes 


SI 


SI 
SI 


Bus serie 


SI 


NO 


SOFTWARE 
Opción CP/M (R) 


SI 


SI 


K;mura ¡.arrucho exícrno 


SI' 


-NO 



Ctcommodore 

COMPUTER 
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PARA MAS INFORMACION 
DEL COMMODORE 64, 
LLAMAR O ESCRIBIR A: 
MICROELECTRONICA Y CONTROL 
c/ Taquígrafo Serra, 7, 5 o . Barcelona-29 
Tel. (93)250 51 03 
c/ Princesa, 47, 3?, G. Madrid-8 
Tel. (91)248 95 70 
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Nombre 
Dirección 

Tel 

Población 
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código máquina... 

(viene de la pág. 9) 

AHORA ALGO DE HISTORIA 

En principio, era INTEL 
y, en principio, fue el 4004 

(De la biblia apócrifa del programador) 
Para entender el papel que juega 
nuestro protagonista (el 6502) en el 
mundo de (a informática necesitamos 
realizar una zambullida — muy rápida 
y esquemática — en la historia de los 
microprocesadores de 8 bits. 

Hacia 1970 la compañía norteameri- 
cana INTEL lanzó al mercado de com- 
ponentes electrónicos un circuito in- 
tegrado de un tipo que había de revo- 
lucionar la informática — y ai resto 
del Mundo, de paso — . Se trataba del 
primer microprocesador y era cono- 
cido por 4004. Este circuito integrado 
podía realizar él solo las funciones de 
Unidad Central de Proceso (CPU) que, 
hasta entonces, se tenían que imple- 
mentar en una placa de circuito im- 
preso con varios chips y sus compo- 
nentes discretos complementarios. 
Manejaba a través de sus instruccio- 
nes cantidades de cuatro bits (!a ins- 
trucción POKE del BASIC de uno de 
estos equipos podría almacenar en 
memoria cantidades de 0 a 15 en vez 
de 0 a 255) lo cual puede parecer una 
seria limitación pero debe pensarse 
que el salto de 0 a 4 bits es infinita- 
mente mayor que el salto de 4 a 8. 

Como puede adivinarse fácilmente 
el 4004 fue todo un éxito, lo que ani- 
mó a INTEL a diseñar el 8008 que, 
como es fácil de deducir, fue ya un 
microprocesador de 8 bits (como el 
6502). 

En 1973 lanzó al mercado una «se- 
gunda generación" del 8008: el 8080, 
que es esencialmente una versión me- 
jorada de su «antepasado». Con más 
instrucciones, más modos de direccio- 
namiento y mayor velocidad de tra- 
bajo pero esencialmente con la mis- 
ma filosofía en cuanto a su manera de 
trabajar. Hasta que MOTOROLA pre- 
sentó en 1974 su 6800, INTEL no tuvo 
ningún competidor. 

MOTOROLA INC. (empresa norte- 
americana, por supuesto) se dio cuen- 
ta del tremendo mercado que se esta- 



ba abriendo para los microprocesado- 
res y decidió meter su baza personal. 
Y fue su baza personal porque tenía 
— esencialmente — dos opciones: A) 
podía luchar con INTEL en su propio 
terreno, es decir, realizar un nuevo y 
mejorado 8080 (lo que hizo en 1976 
ZILOG con su Z80); o bien, B) saltarse 
el precedente y diseñar un micropro- 
cesador «avanzado» y totalmente nue- 
vo en sus líneas generales, con lo que 
había alguna posibilidad de situarse 
como mínimo al lado de INTEL en la 
tribuna de los líderes. MOTOROLA se 
decidió por la opción B] y puso manos 
a la obra. 

El producto resultante, el micropro- 
cesador 6800, está organizado en tor- 
no a las líneas estructurales clásicas 
de los ordenadores, con los dispositi- 
vos de entrada/salida manejados en 
las operaciones de acceso como si 
fueran posiciones de memoria. Se sim- 
plifica así considerablemente el dise- 
ño de los sistemas. 



NUESTRO PROTAGONISTA: 
EL MCS6502 

El (breve, esperamos) resumen an- 
terior sirve para situar el contexto en 
el que aparece el «chico» de nuestra 
personal película. Éste fue desarrolla- 
do por ocho ex-empleados de MOTO- 
ROLA que vieron que algunos peque- 
ños cambios de estructura interna y 
de software podían dar lugar a un 
circuito de) tipo 6800 con grandes po- 
sibilidades en el mercado. Para ello se 
unieron a una compañía de circuitos 
integrados para calculadoras llamada 
MOS TECHNOLOGY. 

El equipo de diseño de MOS TECH- 
NOLOGY tenía dos objetivos en men- 
te cuando desarrolló el 6502: bajo cos- 
to (quizás a alguien le parezca triste, 
pero es una realidad que el precio es 
una importante característica técnica) 
y altas prestaciones. Como sea que 
existe una correlación directa entre 
el coste y el tamaño del chip (la pasti- 
lla de silicio que contiene los transis- 
tores y las resistencias que forman 
el microprocesador), decidieron redu- 
cir la complejidad del diseño del 6800 
para minimizar la cantidad de silicio 
requerida. Otras decisiones de diseño 
incluyeron la eliminación de uno de 
los dos registros de trabajo del 6800 
y sus buffers tri-estado de salida de 
direcciones. Además cambiaron ei re- 
gistro índice de 16 bits por dos de 



ocho de funcionamiento separado y 
descartaron algunas de las instruccio- 
nes menos utilizadas. 

La eliminación de instrucciones de- 
jó espacio para incluir en el 6500 trece 
modos de direccionamiento, siete más 
que en el 6800. Esto da al 6502 capa- 
cidades que sólo se encuentran en 
los grandes ordenadores. Además, el 
equipo de diseño cayó en la cuenta de 
que mientras los ordenadores trabajan 
con numeración binaria, el hombre es 
un animal que piensa en decimal, por 
lo que dotaron al 6502 de un modo de 
cálculo y de un bit de control que le 
permite trabajar en binario o decimal. 
Esto significa que el programador no 
necesita realizar un «ajuste a deci- 
mal» en las operaciones de suma y 
resta. 

Desde el punto de vista eléctrico, 
el 6502 se beneficia de una tecnología 
que le confiere buenas características 
de conmutación, bajo consumo de po- 
tencia (250 mW contra 600 mW típicos 
en ef 6800) y una buena inmunidad al 
ruido. 

E¡ 6502 es uno de los doce micro- 
procesadores compatibles en softwa- 
re que forman la serie 6500 (o también 
denominada 650X) que presentó MOS 
TECHNOLOGY en 1975. A través de 
acuerdos de segundas fuentes — pro- 
ducción y comercialización bajo licen- 
cia de un producto por otra empresa 
diferente de la que lo ha desarrolla- 
do — , estos dispositivos se fabrican 
también por ROCKWELL INTERNATIO- 
NAL y SYNERTEK. Los doce micropro- 
cesadores que forman la serie 6500 
(a veces se le denomina familia) tie- 
nen el mismo conjunto de instruccio- 
nes y la misma estructura interna 
en cuanto a programación (la misma 
arquitectura), variando solamente en 
cuanto a tamaño y opciones de hard- 
ware. Esta familia es una de las más 
populares desde su aparición, equi- 
pando una gran variedad de productos 
entre ellos la mayoría de los ordena- 
dores personales. 

NOTA: En este resumen histórico 
se han manejado conceptos aún no 
explicados en cuanto a la estructura 
y característica de los microprocesa- 
dores [nodos de direccionamiento, 
registros índice, etc.). Como la ex- 
plicación de estos temas sobrepasa 
la finalidad de este apartado, se deja 
su análisis para los lugares en los que 
el contexto y el desarrollo de los con- 
ceptos lo requieran. 

(Continuará) 
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FICHEROS CBM 



FICHEROS 
SECUENCIALES 



C) 



LECTURA O ACCESO A 
LOS DATOS DEL FICHERO 



Para leer los datos contenidos en 
un fichero secuencial, hay que tener 
previamente el fichero abierto en mo- 
do lectura. Por ejemplo, si queremos 
los datos del fichero PEPE, antes de 
ir a leer haremos: 

OPEN 4,8,4,"PEPE,(SEQ),(R)" 

En este caso, y tratándose de la 
LECTURA de un fichero SECUENCIAL, 
puede omitirse especificar el tipo de 
fichero (SEO) y el modo de acceso 
al fichero, lectura (R)ead. 

Una vez abierto el fichero, para po- 
der leer los datos pueden usarse dos 
comandos BASIC distintos, INPUT# y 
GET#. Cada comando lee los datos 
de una forma determinada, y se usará 
uno u otro según cómo deseemos leer 
los datos y sobre todo según el for- 
mato en que estén grabados los datos. 

Comando INPUT#NF, (lista variables): 

Este comando se usa cuando los 
diferentes campos están grabados se- 
parados entre sí por CHRS(13). Si es 
una lista de variables, éstas se sepa- 
rarán mediante comas. Al ejecutarlo, 
asigna a cada variable todos los ca- 
racteres desde donde se encuentra el 
puntero de lectura del fichero, en el 
siguiente byte del último byte leído 
anteriormente, hasta que encuentra 
un CHRSd 3). Este comando no se pue- 
de ejecutar en modo directo, sino den- 
tro de una línea de programa. 

Veamos un ejemplo. En el disco te- 
nemos los datos de la tabla adjunta. 
(Donde cr=CHRS13)). Si ejecutamos 
la siguiente sentencia: 

10 INPUT#3,AS,BS,CS:? 
AS" "BS" "CS 
en pantalla tendremos: 



por MANUEL AMADO 

(M.E.C. -SOFT) 



PEPE SOL 12, o sea, AS = "PEPE",BS = 
"SOL",CS= "12". Al ser el último cam- 
po de caracteres numéricos, también 
podríamos haber ejecutado: 

10 INPUT#3,AS,B$,C:?A$" "BS" "C 

PEPE SOL 12 

Con lo cual, se observa que un campo 
NUMÉRICO puede ser asignado me- 
diante INPUT # indistintamente a una 
variable numérica o alfanumérica. Pe- 
ro si ejecutamos: 

10 INPUT#3,A,B,C, la CPU nos da- 
ría el error: ?FILE DATA ERROR IN 10, 
dado que estamos asignando un dato 
alfanumérico a una variable numérica. 

Limitaciones del comando INPUT: 

1. Si bien la longitud máxima de 
una variable alfanumérica BASIC es 
de 254 caracteres, el número máximo 
de caracteres de una variable a leer 
mediante el comando INPUT # es de 
79 + CHRS03) = 80 caracteres en to- 
tal. Consecuentemente, ésta será la 
longitud máxima de un campo a leer 
por INPUT #. 

2. La lectura y asignación de los 
datos a una variable finaliza al leer 
cualquier carácter ASCII especial, co- 
mo pueden ser: 

Retorno de carro, coma, etc. En este 
caso, el carácter especial o de control 
no es añadido a la variable. 




Comando GET#NF, (lista variables): 

La sintaxis y la forma de separar las 
variables es la misma que en el caso 
del comando INPUT*. Este comando 



lo que hace es leer y asignar a cada 
variable de la lista, UN SOLO carácter 
a cada una. Entonces diréis, ¿qué ven- 
tajas tiene sobre el INPUT #? Pues 
precisamente el hecho de que no tiene 
las limitaciones del comando anterior. 
Así, mediante un bucle FOR NEXT po- 
demos leer campos de más de 80 ca- 
racteres, asignándolos a la variable 
correspondiente y leer también datos 
que contengan caracteres especiales. 

Para finalizar, sólo indicaros que el 
comando GET # es extremadamente 
útil cuando se trata de explorar con 
detenimiento los datos que se hallan 
grabados en un fichero o hasta en un 
disquette determinado. 

La única limitación de este comando 
es que en el caso de que lea un cero 
bina rio (CHRS(0)), dará cadena nula. 

Para una mayor profundizaron so- 
bre la problemática del uso de estos 
dos comandos, os recomiendo la lec- 
tura del artículo correspondiente a 
VENTANA CBM de Abril 1983, núme- 
ro 7, de nuestra estupenda Revista. 

Acceso a los datos del fichero: 

El fichero secuencial, si bien tiene 
la ventaja de que es el más rápido en 
grabación y en la lectura SECUEN- 
CIAL de los datos, mediante las ins- 
trucciones anteriormente vistas, pre- 
senta numerosos inconvenientes en el 
caso de que se desee acceder a un 
dato DETERMINADO. En este caso, 
una vez abierto el fichero, hay que ir 
TABLA 



CHAR 


P 


E 
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E 


cr 


S 


O 


L 


cr 




1 


2 


cr 


eof 


Byte 


1 
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3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


10 


11 


12 


13 


14 
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leyendo TODO el fichero hasta encon- 
trar el dato deseado. Si se desea leer 
otro dato a continuación y en el caso 
de que no se halle después del dato 
leído anteriormente, habrá que volver 
a realizar una nueva exploración de] 
fichero, cerrando y volviendo a abrir 
en este caso el fichero otra vez y si- 
tuarnos, de este modo, al principio del 
fichero. 

Para ahorrarnos todos estos acce- 
sos continuados a disco, una solución 
podría ser, en el caso de consultas o 
lectura, leer de una vez todo el fiche- 
ro al principio del proceso colocándo- 
lo en una matriz, generalmente bldi- 
menslonal. Ello nos permitirá realizar 
las búsquedas en RAM, y el proceso 
de lectura será muchísimo más rápido 
que si se realizase sobre disco. 
Veamos el siguiente ejemplo: 
Sea el fichero "PEPE", de 200 regis- 
tros y 5 campos/registro. Cada campo 
es alfanumérico de longitud máxima 
30 bytes. Un programa de consulta, 
según lo expuesto en el párrafo ante- 
rior, y teniendo en cuenta de que los 
datos se han grabado separados entre 
sí por CHR$(13), podría ser el que se 



(viene de la pág. anterior) 

detalla a continuación. En vez de usar 
la orden OPEN para abrir el fichero, 
se usa, por ser de una mayor simpli- 
cidad de uso, la orden DOPEN #NF del 
BASIC 4.0. 

10 REM DECLARACIÓN DE PARA- 
METROS DEL FICHERO 

20 NREGISTROS = 200 : NCAMPOS 
= 5 : DIM AS(200,5) 

30 REM AS(IJ) : MATRIZ EN DONDE 
SE ALMACENA EL FICHERO EN 
RAM 

40 DOPEN#3,"PEPE",DO : FORI = 1 

TONREGISTROS : FOR J — 1 TON 

CAMPOS 
50 INPUT#3,AS(I,J) : NEXT J,l : 

DCLOSE#3 
80 REM BUCLE DE LECTURA DE LOS 

REGISTROS DEL FICHERO 
90 REM SE TOMA COMO CAMPO 

DE ACCESO EL CAMPO 1 
100 INPUT "[HOMEjCAMPO 1";C1S ■ 

1 = 1 

110 REM BUCLE DE BÚSQUEDA DEL 
PRIMER REGISTRO DE CAMPO 
1 — C1S 

120 IF l>NREGISTROS THEN GOSUB 



200:GOTO100: REM C1$ NO 
EXISTE 

125 IFLEFT$(A$(I,1),LEN(C1$)) = 

C1S THENGOSUB150:GOTO100: 

REM EX. 
130 1 = 1 + 1 : GOTO120 
150 REM C1S ENCONTRADO : IMPRE 

SIÓN REGISTRO 
160 ?"[CRSR DOWN]":FOR J = 1 TO 

NCAMPOS THEN GOSUB170: 

NEXT:RETURN 
165 REM SUBRUTINA IMPRESIÓN 

CAMPOS ENCONTRADOS 
170 ?"CAMPO";J;" :"AS(I,J):RETURN 
200 ?"[CRSR DOWN] REGISTRO 

INEXISTENTE":FORJ = 1TOB00: 

NEXT 

210 ?"[CLR/HOME]":RETURN 

El programa finalizará respondiendo 
con RETURN solamente al INPUT de la 
línea 100. 



D) MODIFICACIÓN, BORRADO V 
ADICIÓN DE DATOS: 

D.1 - Modificación: 

Es un caso análogo al anterior pero 
con la diferencia de que, al encontrar 
el registro que se desea modificar, se 
ha de actualizar el contenido de los 
elementos de la matriz correspondien- 
tes. Y sobre todo, antes de salir del 
programa de modificación, y finalizado 
el proceso de modificación, ha de pro- 
cederse a grabar otra vez el fichero 
en el disco, puesto que las modifica- 
ciones se han realizado sobre RAM, 
y hay que traspasar dicha modificación 
al disco. La rutina de grabación de la 
matriz podría ser la siguiente: 

250 REM RUTINA DE GRABACIÓN DE 

LA MATRIZ EN EL FICHERO 
255 DOPEN#3,"@PEPE",DO,W : FORI 

= 1TONREGISTROS : FORJ = 

1TONCAMPOS 
260 PRINT#3,A3S(I,J);CHRS(13): 

: NEXTJ.I : DCLOSE#3 

D2. - Borrado de registros: 

En este caso, el número de regis- 
tros reales que tiene el fichero en 
cada momento, puesto que estamos 
considerando la posibilidad de elimi- 
nar — o como explicaremos en el si- 
guiente apartado, de adicionar regis- 
tros—, hay que tenerlo guardado en 
disco. Por ejemplo, como el primer 
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dato del fichero secuencial y, por tan- 
to, el primer dato a leer. A continua- 
ción se leería el resto del fichero en 
una matriz. 

La operatoria de trabajo, teniendo 
en cuenta el párrafo anterior, es la 
siguiente: 

1) Buscar el registro que se desea 
borrar. 

2) Si existe, eliminar dicho regis- 
tro de la matriz, mediante un simple 
bucle de corrimiento de los elementos 
de índice mayor que el que se desea 
eliminar. 

3) Decrementar NREGISTROS, y 

4) Si no se desea borrar ningún 
registro más, grabar en disco la ma- 
triz y el NREGISTROS actualizado, por 
rutina 250. 

D.3 - Adición de registros: 

Para el caso de trabajar con BASIC 
2 (VIC-20 y C-64), la adición de nuevos 
registros se realizará como sigue (una 
vez leído NREGISTROS): 



1) Entrar el registro a adicionar. 

2) Poner el contenido del registro 
en los elementos correspondientes a 
NREG1STROS + 1 de la matriz. Incre- 
mentar NREGISTROS. 

3) Si no se desea adicionar ningún 
registro más, grabar en disco la matriz 
y NREGISTROS actualizado. 

Si estamos trabajando con un equi- 
po con BASIC 4.0 en vez de leer todo 
el fichero, se pueden adicionar direc- 
tamente los registros que se deseen 
usando: 

— el comando APPEND#NF,[nom. 
fichero),d(n.drive),onu[per) 

Donde en el caso del fichero PEPE, 
el formato sería: 

APPEND#3, "PEPE",dO. Este coman- 
do es una forma especial de apertura 
del fichero, colocándose el puntero de 
acceso al final del fichero secuencial. 
De este modo podremos adicionar 
nuevos datos. En este caso sustituye 
al comando DOPEN#. Para escribir 
los datos a adicionar, se realizarán los 
pasos siguientes: 

1) APPEND#3,"PEPE",dO (Abertu- 
ra en modo adición de datos). 

2) Entrar el registro a adicionar. 



3) Grabar el contenido del regis- 
tro mediante el comando PRINT# NF, 
(datos). En el ejemplo considerado, 
sería: 

300 REM RUTINA GRABACIÓN RE- 
GISTRO (en aSQ), campos regis- 
tro)) 

310 FORJ = 1TONCAMPOS:PRINT#3, 
AS(J);CHRS(13); :NEXT 

4) Incrementar NREGISTROS. Si 
se quieren adicionar más registros, 
ir a 2). 

5) Si no, cerrar el fichero y grabar 
NREGISTROS. En este caso se obser- 
va la conveniencia de tener grabado 
NREGISTROS en otro fichero, por 
ejemplo, en un fichero de parámetros 
del fichero que se está procesando. 

Bien, y con esto doy por finalizado 
el tratamiento de los ficheros secuen- 
ciales. En el próximo artículo, os em- 
pezaré a hablar de la estructura del 
disquette y de la distribución de datos 
del mismo, así como de su filosofía 
de trabajo, para poder empezar a ha- 
blar próximamente de los ficheros de 
ACCESO DIRECTO a pista y sector 
del disco. rn 
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PROGRAMAS STANDARD Y «A MEDIDA» PARA EQUIPOS COMMODORE 



- CONTABILIDAD 

- GESTIÓN COMERC. 
-STOCK ALMACENES 
-VIDEO CLUB 

- ENTRAPUNT 
-ETC. 



SISTEMA 4000 

- FACTURACIÓN 

- ALMACÉN 

- GESTIÓN COMERC. 

- VENTAS DETALL 

- TIENDAS 

- ETIQUETAS 
-ETC. 



SISTEMA 8000 

-CONTABILIDAD (10MB) 
-GESTIÓN COMER. 
-9000 ARTÍCULOS 
-GEST. INTEGRADA 
-ALMACÉN 

- NÓMINAS 

- DIRECCIÓN 
-AUTOVENTA 

- CONTROL SOCIOS 

- PRODUCCIÓN 



SISTEMA 8000 

- FINCAS 
-IND. CÁRNICAS 

- EMP. LIMPIEZA 

- COOPERATIVAS 

- TALLERES 

- COMPONENTES 

- PIENSOS 
-COLEG.PROFES. 
-CADENAS MONTAJE 
-ETC. 
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commodore VIC-20 

■ COMECOCOS. 3.5K. A/R. G/E. JY. EXTRAORDINARIA VERSION • MYR1AD. + 3K. C/M. A/R. G E- JY. LA MAS ESPECTACULAR 
DEL POPULAR PUCKMAN. COLOR Y MOVILIDAD INSUPERABLE . 1.900 AERONAVE PARA DESTRUIR LAS CRIATURAS COSMICAS EN SU 

VIAJE GALACTICO 2.000 

• VICGAMON.+3K. JUEGO DE INTELIGENCIA QUE LE MANTENDRA 

EN TENSION HASTA DERROTAR A SU VIC 1.800 * COSMIADS. 3.5K. C/M. A/R. G E. JY. VERSION ULTRARRAPIDA 

DEL MUNDIALMENTE FAMOSO JUEGO "GALAX1ANS". INCREIBLES 

• ASTEROIDS WAR. 3,5K. C/M. A/R. G/E. JY. ESPECTACULAR BATA- EFECTOS SONOROS 1.700 

LLA GALACTICA CONTRA LA NUBE PROTONICA EN 3 DIMENSIONES 1.800 . BUTZR | EG . 3:5K . C/M . A/R . G/E . JY . DESTRUYA LA CIUDAD 

ENEMIGA CON SU BOMBARDERO. 25 NIVELES DE JUEGO 1.600 

• FROGGER. +3K y 3,5K. C/M. A/R. G/E. JY. ULTIMA NOVEDAD 

EN EE.UU. CRUZAR EL PELIGROSO RIO Y LA AUTOPISTA SUICIDA 2.000 • DEFENSA. +8K. C/M. A/R. G/E. JY. N.° 1 EN INGLATERRA. 

COMO GUERRERO GALACTICO DEBE DEFENDER A LOS HUMA- 

• RATMAN. +8K. C/M. A/R. G/E. DE LA BOVEDA CELESTE DES NOIDES CONTRA LOS ENEMIGOS CIBERNETICOS. 9 NIVELES DE 

CENDERAN EXTRAÑAS RATAS ATOMICAS. ESPECTACULAR ANI- JUEGO. ESPECTACULAR NAVE Y SONIDOS 2.000 

MACION 1.900 

• VIC PANIC. 3,5K. C/M. A/R. G/E. JY. VERSION DEL POPULAR 

• SHARK ATTACK. 3,5K. C/M. A/R. JY. EN MEDIO DEL OCEANO 'SPACE PANIC". ESCALE LAS LADERAS Y HUYA DE LOS MONS- 

SERA ATACADO POR LOS PELIGROSOS TIBURONES. DEFIENDASE TRUOS 1.800 : 

CON SU RED ATOMICA 1 .900 

• SKRAMBLE. 3,5K. C/M. A/R. G/E. JY. ATRAVESANDO LOS TEMI- 

• ROX III. 3,5K Y+8K. C/M. A/R. G/E. JY. DESDE SU SOFISTICADA BLE5 PASADIZOS INTERESTELARES DESTRUYA LAS BASES ENEMIGAS 1.900 
BASE LUNAR DEFIENDA SU PLANETA DEL ATAQUE DE LOS UFOS 1.800 

• 3D LABYR1NTH. +8K. C/M. A/R. EXTRAORDINARIO LABERINTO 

■ .ULTISOUND SYNTHETIZER. 3,5K. ¿UN ORGANO EN SU VIC? TRIDIMENSIONAL. ¿SERA CAPAZ DE SALIR DE EL? UNO O VARIOS 
¿CON ACOMPAÑAMIENTO, BATERIA Y EFECTOS ESPECIALES? . . 1.900 JUGADORES 1.800 



■ SKI-RUN. 3,5K. C/M. A/R. G/E. DESLICESE POR LAS HELADAS 
PISTAS DE COMPETICION. SLALOM, S/GIGANTE, DESCENSO. 
9 NIVELES 



• FIREBIRD. (SPACE PHREEKS). 3,5K. C/M. A/R. G/E. JY. ANO 
3.010. VD. ES EL UNICO SUPERVIVIENTE DE LA BATALLA DE 
RIGELLIAN. DEBERA COLONIZAR OTRO PLANETA Y LUCHAR 
CONTRA LAS CRIATURAS GALACTICAS 1.900 

• BREAKOUT. 3.5K. CONSIGA DESTRUIR LA PARED DE LADRILLOS 
MULTICOLORES CON LA BOLA MAGICA. INCLUYE "MASTERMIND". 1.600 

• AJEDREZ. PRIMERA VERSION EN CASSETTE CON GRAFICOS EN 

ALTA RESOLUCION. BASTANTES NIVELES DE JUEGO. (STANDARD) . 2.800 

• SHADOWFAX. INCREIBLES GRAFICOS ANIMADOS. EL CABALLERO 
DE LAS SOMBRAS EN LUCHA CONTRA LOS JINETES DEL TIRANO 
INVASOR. (STANDARD) 1.900 

» SNAKE. COLORIDO, MOVIMIENTOS Y GRAFICOS EXCEPCIONA- 
LES. VERSION DEL FAMOSO JUEGO DE LAS SERPIENTES (SNAKE). 
(STANDARD) 1.900 

• VIC PRINT. +8K. EXTRAORDINARIO Y SENCILLO PROCESADOR 
DE TEXTOS. TABULACION, MAQUETACION, CABECERAS, COPIAS. 

CASS O DISK 2.000 

• VIC LABEL, +8K. EN COMBINACION CON VIC PRINT, ELABORA 
ETIQUETAS PARA DIRECCIONES 1.900 

• VIC POST. +8K. ELABORA LETRAS Y TEXTOS ESPECIALES EN 
TAMAÑO Y FORMA PARA POSTERS, LISTAS DE PRECIOS, ETC. . . 2.900 

• VIC CALC. HERRAMIENTA DE CALCULO QUE SUSTITUYE AL LAPIZ. 
PAPEL Y CALCULADORA , REALIZA COMPLEJOS MODELOS FINAN- 
CIEROS CON POSIBILIDAD DE AJUSTARLO A OTROS PARAMETROS 

CON SOLO PULSAR UNA TECLA. 16K DE MEMORIA 3.200 



• GOLF. 3,5K. RECORRIDO DE 9 HOYOS PERO ATENCION A LOS OBS- 
TACULOS: ARBOLES, LAGOS, ETC. INCLUYE VIC MUSIC Y PIANO 1.600 | 

■ CARRERA DE BUGGYS. 3,5K. C/M. A/R. G/E. ESPECTACULAR 
RECORRIDO. ACELERADOR. DECELERACION. 9 NIVELES 1.800 ! 

• GRIDRUNNER. 3,5K. C/M. A/R. G/E. JY. IMPRESIONANTE VER- 
SION LLENA DE COLORIDO, MOVILIDAD Y SONIDO DEL POPULAR 
"CENTIPEDE" 1.900 

• HI-RES. 3.5K. GRAN JUEGO DEMO/UTILIDAD PARA REALIZAR \ 
EN PANTALLA GRAFICOS EN ALTA RESOLUCION. INCLUYE GEN. 
CARACTERES 1.500 

• ABDUCTOR. LAS CRIATURAS COSMICAS DEL PLANETA "ALPHA I" í 
INTENTARAN SECUESTRAR A LOS HUMA NOIDES PARA CONSEGUIR I 
ENERGIA E INTELIGENCIA SUPERIORES. TU MISION SERA DEFEN- 
DER TU PLANETA Y DESTRUIR LAS NAVES ABDUCTORAS. (STAN- I 
DARD) 1.800 1 

■ TRAXX. VERSION DEL CONOCIDO JUEGO "AMIDAR"; MEZCLA I 
DEL POPULAR "PACKMAN" Y DEL JUEGO "QUIX". 100% CODIGO I 
MAQUINA. GRAFICOS EN ALTA RESOLUCION. ESPECTACULAR ¡ 
SONIDO Y COLOR. 8K DE MEMORIA 2.000 | 

• VIC BASE. 16K. POTENTE BANCO DE DATOS. 255 CARACTERES, | 
MAS DE 25 CAMPOS. CAMBIO Y LOCALIZACION, SALIDA IM- I 

PRESORA 3.2001 

OPCION 3,5K l.BOoj 

• GRAPHVICS. +3K. AÑADE 18 POTENTES COMANDOS PARA PO- I 
SICIONAR PUNTOS, DIBUJAR LINEAS Y TEXTOS EN ALTA RESO- I 
LUCION (152X 160) 2.200| 

• GRAPH EDITOR & SOFTKEY 24. 3.5K. AMBOS PROGRAMAS PER- ¡ 
MITEN DISEÑAR HASTA 64 CARACTERES PARA INCORPORARLOS I 
A SUS PROPIOS PROGRAMAS Y JUEGOS 2.000| 



• QUIZ-MASTER. +3K. EL MAS ESPECTACULAR AVANCE EDUCATIVO. 
PERMITE LA CORRECCION Y PUNTUACION DE TODAS LAS RES- 
PUESTAS QUE RECIBE EL ORDENADOR 



> 3.200 



• QUIZ SET UP. EN TANDEM CON QUIZ— MASTER PERMITE LA ELA- 
BORACION POR EL USUARIO DE TODO TIPO DE PREGUNTAS Y 
CUESTIONES EDUCATIVAS O DE ENTRETENIMIENTO, EGB, IDIO- 
MAS, MATEMATICAS, HISTORIA, GEOGRAFIA, ETC. CREANDO 
UN AGIL Y ATRACTIVO SISTEMA DOMESTICO /EDUCATIVO . 

• FACEMAKER. 16K. CARICATURANDO EL ROSTRO DE SUS COMPA- 
ÑEROS Y AMIGOS EL VIC 20 PONDRA A PRUEBA EL VOCABULARIO 

Y LA ATENCION DEL NIÑO 2.000 



• NUMBER CHASER. 16K, PROGRAMA PARA PRACTICAS DE MUL- 1 
TIPLICACION CON CARRERAS DE COCHES, ADELANTA, FRENA I 
ACELERA SEGUN LAS RESPUESTAS, i NIVELES DE DIFICULTAD . . . 2.000 ¡ 

• NUMBER GULPER. 16K. JUEGO EDUCACIONAL DE COMPETICION i 
CON NUMEROS PARA SUMA, RESTA, MULTIPLICACION Y DIVISION 2.000 ¡ 

• WE WANT TO COUNT. I6K PROGRAMA PARA NIÑOS A PARTIR I 
DE TRES ANOS. INVASORES. CARRERAS, ETC 2.000 1 

' TWISTER. 16K. JUEGO DE LOGICA Y CONCENTRACION. PUZZLES 1 

GEOMETRICOS CON SONIDO Y COLOR 2.0001 



VIC REVEALED 2.200 

GETTIN ACQUAINTED WITH YOUR VIC 

20 1.800 

50 PROGRAMAS LISTADOS I 1 .500 



ASSEMBLER 2.000 

SYNPHONY MELANCHOLY COMP 1.800 

50 PROGRAMAS LISTADOS II i.sqo 



ZAP! POW! BOOM! I- 800 ! 

VIC INNOVATIVE 2.000¡ 

50 PROGRAMAS LISTADOS III 1.50fl| 
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CBM - B700 (I) 



los nuevos 
ordenadores de 
gestión serie 700 




por JORDI SASTRE (M. E. C - SOFT) 



Iniciamos aquí una nueva sección 
de esta Revista, que titularemos 
«CBM - B 700», aunque más bien debe- 
ría Mamarse «Por fin !!!...» 

Hace ya tiempo que Commodore ha- 
bía anunciado las nuevas series de 
ordenadores de gestión 500 y 700. Se 
han presentado prototipos de ias mis- 
mas en todas las ferias habidas desde 
el verano del 82, en Londres («Com- 
modore Computer Show»], Chicago 
(«Summer Consumer Electronics 
Show»), Las Vegas («Winter C.E.S. 
Show»), Hannover, París («Sicob»), 
etcétera... 

Acerca de estos nuevos aparatos se 
ha dicho de todo: rumores, comenta- 
rios, habladurías, opiniones a favor y 
en contra, que si son muy buenos, que 
si son muy malos. Todo provocado por 
la atmósfera de suspense que Com- 
modore creó alrededor de ellos (a lo 
Alfred Hitchcock). Microelectrónica y 
Control presentó los nuevos modelos 
a su red de distribución en marzo 
del 83, y al público en este último 
SONIMAG. Entre ambas fechas ha ha- 
bido un agotador trabajo del departa- 
mento de Software para conocer a 
fondo el aparato y desarrollar el MEC/ 
DOS (potente sistema operativo, que 
pronto nacerá, para hacer las mil ma- 
ravillas con la serie 700). En esta serie 
de artículos os vamos a contar todo 
(o casi todo) lo que sabemos: 

Para empezar, hablemos de nom- 
bres: 700, 720, 500, serie B, serie BX, 
CBM-II, B128-80, B256-80, C-500... ¡To- 
dos se refieren a los mismos apara- 
tos! Nosotros los llamaremos serie 
B-700, que tendrá diferentes modelos: 



B-700, B-710, B-720, BX-720, etc., dife- 
renciables por unas características 
concretas, que pueden resumirse en: 

— 128K ó 256K de RAM libre usua- 
rio (ampliable a 896K). 

— Opción con monitor de 80x25 
(caracteres de 9 x 14). 

— Opción con segundo microproce- 
sador Intel 8088 o Zilog Z-80. 

— Opción con dos drives incorpora- 
dos de acceso DMA (680K). 

Todos los modelos tendrán las si- 
guientes características en común: 

— Microprocesador 6509 con bus de 
direcciones de 1 6 bits y conmuta- 
dor de bancos de 64K cada uno. 

— Reloj de 2 MHz. 

— Chip SID para sonido (con alta- 
voz incorporado y audio-jack pa- 
ra sonido externo). 

— Botón exterior de RESET. 

— Bus IEEE-488. 

— Interfaz RS-232-C. 

— Port de cartridge (para cartuchos 
de 24K de ROM o RAM). 

— Port de usuario de 8 bits. 

— Pantalla de alta persistencia. 

— Monitor orientable vertical y hori- 
zontalmente. 

— Sistemas operativos alternativos 
[CP/M y MS/DOS). 

— Posibilidad de trabajo en red. 

— ROM de caracteres alternativa. 

— Teclado separado (como la serie 
SK del 8000). 

— 10 Teclas programables con has- 
ta 20 funciones. 

— Teclas de control de cursor sepa- 
radas. 

— Nuevo teclado numérico con EN- 
TER, doble cero, tecla CE, ... 



— Basic 4 ampliado con nuevos co- 
mandos: IF/THEN/ELSE, PRINT 
USING, Error Traping, DELETE, 
Conmutación de Bancos, etc.. 

— Posibilidad de carga de otros len- 
guajes por soft. 

— Completísimo editor de pantalla 
(26 funciones mediante la tecla 
ESC). 

— Teclas con hasta cuatro funcio- 
nes (con SHIFT, CONTROL o 
ESC), etc.. 

Como veis, todo un ordenador. Su 
potencia no se puede determinar sim- 
plemente enumerando sus caracterís- 
ticas sino comentándolas. A lo largo 
de varios meses os iremos dando la 
paliza sobre la serie 700. Hablaremos 
de su teclado, su editor de pantalla, 
sus bancos de memoria, sus ports, los 
sistemas operativos incorporables, 
sus nuevos comandos, el MEC/DOS, 
y un largo etcétera. 

Empezaremos por: 

EL TECLADO 

Una de las mayores diferencias en- 
tre la serie 700 y los anteriores mode- 
los de Commodore está en el teclado. 

Dispone de 10 teclas programables 
con hasta 20 funciones (utilizando 
SHIFT). Cada tecla puede contener 
hasta 255 caracteres, aunque, combi- 
nadas, no pueden sobrepasar los 512. 
Al poner en marcha el ordenador, és- 
tas vienen asignadas con contenidos 
como «LIST», «DIRECTORY», «PRINT», 
etc. Para cambiarlas se usa el coman- 
(continúa en la pág. 19) 



Ahora el VIC -20 y CBM 64 
pueden comunicarse con Periféricos Commodore 





USUARIOS DEL VIC-20 y CBM 64 

¿Le gustaría tener acceso a cualquiera 

de los siguientes periféricos desde su computador? 

* Discos de 1/3 megabyte (Commodore 4040) 

* Discos de I megabyte (Commodore 8050) 

* Discos de 2 megabyte (Commodore 8250) 

* Discos de 10 megabyte (Commodore 9090 discos duros) 

* Impresoras con IEEE y RS 232 mat ricial y margarita 

* Instrumentos IEJÍE, como voltímetros, plotters, etc. 
Ahora ya no se queda Vd. limitado por el VIC y la 
serie de los 64. Simplemente añadiendo un 
INTERPOD puede Vd. aumentar ampliamente la 
potencia de su VIC-20 y usándolo con el nuevo 
CBM 64, el INTERPOD convertirá su computador 

en un sistema realmente potente. 



Importador para España: 



C/. BALMES. 13 
Tel. (971) 24 54 04 
Palma 



Con el INTERPOD, el VIC-20 y el CBM 64 son 
capaces de llevar a cabo un software de calidad y 
profesional, tales como proceso de datos, Conta- 
bilidad, Control de stok y mucho más ... 
INTERPOD está capacitado para trabajar con 
cualquier software. No se necesitan ningún coman- 
do extra y no afecta bajo ningún aspecto para nada 
a su computador. 

Usar el INTERPOD es tan simple y fácil como: 

* Enchufar el INTERPOD en la salida de 

serie de su computador, póngalo en funcionamiento 

y ya está Vd. listo para comunicarse con cualquier 

periférico de la serie IEEE y cualquier impresora 

RS232. 

ESTO ES EL INTERPOD. 



INFORMATICA 



Es un producto de Oxford Computer Systems ( Software) Ltd. U.K. 



S. club commodore 
19 



los nuevos ordenadores de gestión 
serie 700 



(viene de la pág. 17) 



do 'KEY n,string', donde 'n' es el nú- 
mero de función (1-20) y 'string' es un 
literal. Por ejemplo: 

KEY 1,"RUN"+CHR$(13) 
provocará que al pulsar la tecla F1 se 
ponga en marcha el programa exis- 
tente en memoria. 

Las teclas de control de cursor es- 
tán juntas y hay una por cada movi- 
miento: arriba, abajo, derecha e iz- 
quierda (no es preciso usar SHIFT). 

También están agrupadas las teclas 
CLR/HOME.OFF/RVS, NORM/GRAPH 
(para poner la pantalla en modo Texto 
o modo Gráfico), y RUN/STOP (en un 
extremo para que no se pulse por 
error). 

El teclado alfanumérico es muy si- 
milar al de la serie 8000 pero incorpo- 
rando además la tecla CONTROL para 
acceder a los gráficos por lo que mu- 
chas teclas tienen tres funciones dife- 
rentes (además de la ESC que vere- 
mos luego). 

El teclado numérico también está 
ampliado con la tecla ENTER (equiva- 
lente a RETURN), CE (cancela la última 
entrada numérica), ? equivalente a 
PRINT), doble cero (00) y los signos 

aritméticos: -I * /. Todo ello en 

un «keypad» aparte. 

La tecla ESC (ubicada en el teclado 
alfanumérico), seguida de una letra de 
la A a la Z, habilita una serie de fun- 
ciones de edición de pantalla, que de- 
tallamos a continuación: 



Tecla Función 



A Activa INSERCIÓN AUTOMÁ- 
TICA de caracteres. 

B Delimita el ÁNGULO INFE- 
RIOR derecho de la pantalla 
activa. 

C Cancela A (inserción automá- 
tica). 

D BORRA LA LINEA donde se ha- 
lla el cursor. 

E Pone el CURSOR FIJO (sin in- 
termitencia). 

F Cancela E (pone el CURSOR 
INTERMITENTE). 



Tecla Función 



G Activa el aviso acústico del fi- 
nal de la línea (columna 72). 

H Cancela G (desactiva el aviso 

acústico). 
I INSERTA UNA LÍNEA en donde 
se halla el cursor. 

J Envía el CURSOR AL PRINCI- 
PIO DE LA LÍNEA (extremo iz- 
quierdo). 

K Envía el CURSOR AL FINAL DE 
LA LÍNEA (extremo derecho). 

L Cancela M (ACTIVA SCROLL). 
M DESACTIVA SCROLL de la 
pantalla. 

N Cancela R (pone la PANTALLA 
NORMAL). 

O CANCELA los modos de IN- 
SERCIÓN, COMILLAS, y RE- 
VERSE. 

P BORRA LA LÍNEA desde el 
principio HASTA LA POSICIÓN 
DEL CURSOR. 

Q BORRA LA LINEA desde la po- 
sición del cursor HASTA EL 
FINAL. 

R Pone la PANTALLA EN RE- 
VERSE. 

S Cancela U (pone el CURSOR 
SÓLIDO). 

T Delimita el ÁNGULO SUPE- 
RIOR izquierdo de la pantalla 
activa. 

U Pone el CURSOR EN MODO 
SUBRAYADO. 

V Efectúa un SCROLL hacia 
ARRIBA de toda la pantalla. 

W Efectúa un SCROLL hacia ABA- 
JO de toda la pantalla. 

X Cancela ESC (por si se ha pul- 
sado por error). 

Y Cancela Z (activa los CARAC- 
TERES NORMALES). 

Z Activa los CARACTERES AL- 
TERNATIVOS. 



Estas funciones pueden emplearse 
tanto en modo directo como en modo 
programa: PRINT CHRS(27) + "Q" tie- 
ne el mismo efecto que pulsar ESC 
yQ. 

(termina en la pág. siguiente) 



miera/bit 



Revista Eepgvra^ de 



en 



Electrónica 



En sus paginas ya se han publica- 
do, desde el n.° 1 (febrero 7 982): 

• Programas para VIC-20 y para 
otros ordenadores. 

• Se han publicado artículos sobre 
los siguientes temas: 

— Serie de artículos sobre los 
microprocesadores con análi- 
sis de todos sus aspectos, en 
forma progresiva. 

— Aplicaciones de microproce- 
sadores: un sistema de semá- 
foros en la vía pública. Sis- 
tema de alarma anti-robo. 
Sencilla aplicación para mo- 
tores de cassette o de jugue- 
tes eléctricos. 

— Rufinas útiles para la clasifi- 
cación de datos (SORT). 

— Descripción de la PIA. 

— Los convertidores analógíco- 
digitales y digital-analógicos. 

— Nuevos equipos operativos 
de burbujas magnéticas para 
la investigación y las aplica- 
ciones industriales. 

— Los cálculos de puentes de 
medida realizados con micro- 
ordenador. 

— VIC-20 y micros PET/CBM. 

— Diseño y simulación de un 
proyecto con microprocesa- 
dor, desarrollado con el AIM- 
05. 

— Las impresoras. 

— Temporizador programable: 
aplicación real de un sistema 
controlado por microprocesa- 
dor. 

— Diseño y simulación de un 
proyecto con microprocesa- 
dor, desarrollado con el AIM- 
65, equipo en el que se han 
incluido versiones de Basic 
para ayudar en la enseñanza 
de lenguajes de programa- 
ción. 

— «Bemol», un juego musical. 

— Interfaz universal de múlti- 
ples aplicaciones. 



R. E. DE ELECTRÓNICA 
Apart. 35400 - Barcelona 



D 

calle 

de 

provincia _ 

se suscribe por un año a partir del 
número de «R. E. de Electrónica» 

del mes de 

por el precio de 1.975 pesetas. 
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(conclusión) 

Finalmente, otra gran innovación en 
este editor es el «Wrap Bitmap», o 
«Control de Líneas Continuadas». Ello 
permite escribir líneas de programa 
que ocupen dos líneas de pantalla (160 
caracteres), y no limitar la longitud de 
las líneas impresas en pantalla; es 
decir, al ejecutar: 

FORT X - 1 TO 1000 : PRINT "A"; 

: NEXT 

en la pantalla aparecerán 1000 carac- 
teres "A" como en cualquier ordena- 
dor. Pero, se observará que las líneas 
que haya por debajo de la impresión 
se irán corriendo hacia abajo para no 
ser pisadas por las múltiples "A"s 
que se están imprimiendo; y que las 
trece líneas que ocupan las 1000 "A"s 
forman una sola. De manera que, por 
ejemplo, pulsando ESC Q (borrado 
hasta el final de la línea) en cualquiera 
de las líneas de "A"s, no se borrará 
hasta la columna 80 de la línea en cur- 
so sino hasta la columna 80 de la últi- 
ma de las líneas de "A"s. 

Podríamos estar hablando eterna- 
mente de este editor de pantalla pero, 
por ahora, lo dejaremos, y el mes que 
viene comentaremos más cosas de la 
nueva serie 700. ¡Hasta entonces! _ 



CLUB DE USUARIOS DE 
ORDENADORES COMMODORE 

Sigue abierta la inscripción en el Club de Usuarios de Ordenadores Commodore. 
En él encontrarás información sobre revistas, libros, accesorios y software. Recibirás 
boletines con programas, trucos y técnicas de programación, POKES, mercado de 
ocasión, contactos... Al mismo tiempo tendrás acceso a nuestra biblioteca y progra- 
moteca, obtendrás descuentos en nuestros cursillos y en la compra de accesorios 
y software. Toda una serie de ventajas para que el trabajo con tu ordenador sea más 
rápido y efectivo. El precio de la inscripción anual es de 3.000 ptas., lo que te da 
derecho a recibir una cassette con varios programas muy útiles, nuestros boletines, 
y a participar en las actividades antes mencionadas. Si deseas más información, 
escribe a: Club de Usuarios de Ordenadores Commodore. Vía Augusta, 120. BAR CE- 
LO NA-6. Recibirás el número 0 de nuestro boletín y toda la información que solicites. 
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• ACCESORIOS VIC-20: Ampliación de memoria 16K más varios programas, 13.000. Módulo 
de expansión para 6 cartuchos, 10.000. Cariucho lenguaje FORTH y manual, 7.000. Las ires 
cesas sólo por 25.000. Jaime. Tel. 245 46 56. Barcelona. 

• En Barcelona, clases de informática. PLAZAS LIMITADAS. Lenguaje BASIC. Prácticas con 
micro-ordenador VIC-20. Prof. E. Martínez de Carvajal. Información: Tel. (93) 345 10 00. Seno- 
rita María José (mañanas) o (93) 345 87 75. Sr. Martínez (fuera de horas de oficina). 

• Vendo módulo para VIC-20 compuesto de: dos puertas de ocho entradas/salidas más dos 
de control y estado. Dos temporiza dores programarles. Posibilidad de interrupción IRQ-NMI. 
Con las correspondientes instrucciones. Razón: Luis Torrents. Cl. Velázquez, 39. TERSASSA 
(Barcelona). 

• Hago programas en BASIC COMMODORE bajo encargo. Vendo VIC-20, con lé K de RAM, 
cartuchos de: Ayuda al Programador, Monitor Lenguaje Máquina, Superexpander + 3 K y 
tres juegos. Además se darán al comprador muchos programas hechos y comprados y 5 li- 
bros existentes o no en España sobre el VIC. Todo por 65.000 pías, (vale más de 100.000). Por 
separado también. Llamar al 91- 253 13 40. Horas comida y cena. Dirección: Francisco Gu- 
tiérrez. Santiago Rusiñol, 12. MADRID -3. 

• Vendo aplicación de facturación con control de representantes, 9 listados, 6 ficheros, esta- 
dísticas, etc. Permite copias de seguridad. Configuración: VIC 3 K, disco e impresora, 40.000 
pesetas. Escribir a Jaime Amellar Pons. General Mola, 15, 15 B. CALATAYUD (Zaragoza). 

• Se ofrece 3008 + C2N de segunda mano en buenas condiciones; precio a convenir. Sazón: 
Domingo Garrofé Traba!. Aragón, 386, I o - 13. Tel. 211 54 40. BARCELONA-9. 

• Vendo interíaz y programa para RTTY y CW para el PET a 15 K. Rafael, EA3CGK. Ave- 
nida Barcelona, 21, A, 42 2i. IGUALADA (Barcelona). 
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JOSÉ GONZÁLEZ COELLO 

Carretera Ciudad Real -Valdepeñas, Kilómetro 3 - Teléfono (926) 225713 
MIGUELTURRA (Ciudad Real) 

Distribuidor de S.C.S.-D.S.E. s/a, SITESA, TAGRA, PIHERZ, GIRÓ y otras más 

Ofrece todo lo necesario para el Radioaficionado: 
Equipos de bandas bajas KENWOOD, YAESU, SOMMERKAMP, ICOM, SWAN, etc. 

Equipos VHF KDK-FDK, YAESU, STANDARD, KENWOOD, ICOM, etc. 
Antenas CUSHCRAFT, HUSTLER, HY-GAIN, FRITZEL, TAGRA, GIRÓ, BUTTERNUT 

Amplificadores lineales para HF y VHF, TELNIX, TONO, MIRAGE, etc. 
Micrófonos, medidores, acopladores, watímetros, receptores aficionado y profesionales, 
fuentes de alimentación varias marcas, "transverters", torretas, cables, conectores, etc. 

Distribuidor de COMMODORE 
con su ya famoso VIC-20 y sus periféricos 



INFORMACIÓN PARA 
NUESTROS SUSCRIPT0RES 

Hemos ienido noticia de que, durante 
los tres últimos meses, diversos suscrip- 
tores de nuestra Revista han sufrido 
anomalías en la recepción de sus ejem- 
plares. Rogamos que cualquier irregula- 
ridad que observen en la entrega de los 
mismos nos la comuniquen de inmediato, 
para tratar de solucionarla en el plazo 
más rápido posible. Debemos hacer cons- 
tar que, por nuestra parte, la entrega de 
la Revista para su distribución se realiza 
puntualmente, existiendo causas ajenas 
a nuestra Organización que pueden ge- 
nerar retrasos en la recepción. No obs- 
tante, lamentamos que se hayan produ- 
cido anomalías e invitamos a quienes 
se hayan visto privados de algún ejem- 
plar de su suscripción, a que nos lo 
indiquen. 
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Microprocesador: 6502 de MOS 
TECHNOLOGY de 8 bits. 
Memoria: 5 Kbytes de RAM ampliables a 32 K 
20 Kbytes de ROM ampliables a 28 K 
Pantalla: 23 lineas de 22 caracteres 
Modulador para conectar a un televisor 
normal. Salida para monitor de video. 
Colores: 8 para el marco, 16 para el fondo de 
la pantalla y ocho para los caracteres 
individuales, video inverso. 
Gráficos: Semi-gráficos por teclado y alta 
■resolución por redefinición del generador de 
caracteres (situándolo en RAM). Definición de 
176 por 184 puntos. 

Teclado: Tipo QWERTY de 62 teclas más 
cuatro de función definibles por el usuario. 
Sonido: Tres voces de tres octavas cada una 
decaladas una octava entre sí, resultando una 
extensión total de cinco octavas. Un 
generador de ruido aleatorio afinable para 
efectos especiales, un control general de 
volumen. 

Programación: Lenguaje BASIC, intérprete 
residente en ROM de 8 K. Posibilidad de 
interceptar las funciones del Basic para crear 
nuevas instrucciones «a medida». El Basic del 
Vic es uno de los más rápidos actualmente en 
el mercado. 

Complementos: Port de usuario de 8 bits 
entrada/salida más dos señales de 
sincronismo. 

Bus de expansión para ampliaciones de 
memoria y periféricos. 
Port de juegos con conexión para dos 
potenciómetros (paddles), y una palanca de 
juegos (joystick). 

Almacenamiento de masa: Unidad de cassette 
C2N de diseño especial para registrar 
programas y datos (ficheros secuenciales). 



Capacidad total: 174848 bytes por disco. 
Secuencia): 168656 bytes por disco. 
Entradas de directorio: 144 por disco. 
Sectores por pista: De 17 a 21. 
Bytes por sector: 256. 
Pistas: 35. 



Bloques: 683 (644 bloques libres). 

Soportes de información: Discos estándar de 5 

1/4 pulgadas, de una sola cara y densidad 

simple. 

Sistema operativo: DOS de COMMODORE 
inteligente (tiene procesador propio y no 
ocupa memoria dei ordenador central). 



\ l< -1515 IMI'KI .si IR \ 



Método de impresión: Matriz de 5x7 puntos, 

impacto por un solo martillo. 

Modo caracteres: Mayúsculas y minúsculas, 

símbolos , números y caracteres gráficos del 

V1C-20. 

Modo gráfico: Puntos direccionables (bit 

image). Siete puntos verticales por columna, 

480 columna máximo. 

Velocidad: 30 caracteres/segundo, de 

izquierda a derecha, unidireccional. 

Caracteres/Linea: Máximo 80. (Posibilidad de 

impresión en doble ancho). 

Espaciado, entre lineas: 6 lineas/pulgada 

-modo caracteres, 9 lineas/pulgadas - modo 

gráfico. 

Velocidad de salto de lineas: 5 saltos/seg. 
-modo caracteres, 7,5 saltos/seg. - modo 
gráfico. 

Alimentación de papel: Arrastre por tractor. 
Ancho de papel: Entre 4,5 y 8 pulgadas. 
Copias: Original más dos copias. 



Ayuda programador: Este cartucho facilita la 
edición y depuración de programas en Basic. 
Instrucciones y comandos: RENUMBER, 
MERGE, FIND, CHANGE, DELETE, 
AUTO, TRACE, STEP, OFF, KEY, ED1T, 
PROG, DUMP, HELP y KILL. 

Super expander: Intercepta el Basic del VIC 
permitiendo incrementar sus instrucciones y 



comandos en aplicaciones gráficas, de sonido 
y juegos. Instrucciones y comandos: KEY, 
GRAPHIC, COLOR, POINT, REGION, 
DRAW, CIRCLE, PAINT, CHAR, 
SCNCLR, SOUND, RGR, RCOLR, RDOT, 
RPOT, RPEN, RJOY y RSND. 

Monitor de lenguaje máquina: Este monitor 
altamente sofisticado facilita enormemente ia 
depuración de programas en lenguaje 
máquina, es ideal como complemento del 
Basic para redactar y poner en marcha rutinas 
de alta velocidad y manejo de datos en tiempo 
real. Instrucciones y comandos: ASSEMBLE, 
BREAKPOINT, DISASSEMBLE, ENABLE 
VIRTUAL ZERO PAGE, FILL MEMORY, 
GO, HUNT, INTERPRET, JUMP TO 
SUBROUTINE, LOAD, MEMORY, 
NUMBER, QUICK TRACE, REGISTERS, 
REMOVE BREACPOINTS, SAVE, 
TRANSFER, WALK y EXIT TO BASIC. 

Además existen cartuchos de ampliación de 
memoria de 3, 8 y 16 Kbytes. 




En forma de libro se ha editado 1 
primera parte de un curso de Basic que parte 
«de cero» y está basado en el VIC-20. Va 
acompañado de dos cassettes con programas y 
ejercicios para autocontrol de los progresos en 
el aprendizaje. 



Acabado en metal de gran robustez, permite 
la conexión de un máximo de 6 cartuchos 
simultáneamente, aloja al VIC y al modulador 
de vídeo y permite colocar encima el televisor, 
tiene alojamiento para accesorios y asegura 
una óptima conexión del VIC a sus periféricos. 




(Tz. commodore 

COMPUTER 

■flBHEHBSaBn 



microelectrónica 
y control, s. a. 

Taquígrafo Serra, 7 5.° Telf. 250 51 03. BARCELONA-29 
Princesa, 47 3.» G. Telf. 248 96 70. MAPRID-8 



